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বইটির বৈশিষ্ট্য: 


বইটির মাধ্যমে হতে পারে আপনার প্রোগ্রামিং এর VE | 

বইটির মাধ্যমে হতে পারে আপনার প্রোগ্রামিং কন্টেস্টের এর হাতেখড়ি | 
প্রতিটি বিষয় ধাপে ধাপে সহজ ভাবে উপস্থাপন করা হয়েছে | 

কয়েকটি প্রাকটিক্যাল প্রজেক্ট করে দেখানো হয়েছে । 

গ্রাফিক্যাল ইউজার ইন্টারফেইস এর ব্যবহার দেখানো হয়েছে । 

বইটি পড়ার জন্য পূর্বের কোন প্রোগ্রামিং জ্ঞান থাকার প্রয়োজন নেই । 

প্রতিটি অধ্যায়ে এবং ডিভিডিতে প্রচুর প্র্যাকটিস প্রোগ্রাম দেওয়া হয়েছে | 
বিশ্ববিদ্যালয় এবং বিভিন্ন শিক্ষা প্রতিষ্ঠানের সিলেবাস অনুযায়ী প্রণীত | 


উৎসৰ্গ 
বাংলাদেশের সকল হবু প্রোগ্রামারদের জন্য। 


Version 2.0 


ভূমিকা 


মহান আল্লাহ তাআলার অশেষ শুকরিয়া এবং কৃতজ্ঞতা প্রকাশ করছি অগনিত পাঠকদের যারা আমাদেরকে এই বইটি 
লেখার জন্য অনুরোধ এবং অনুপ্রাণিত করেছেন। আমরা চেষ্টা করেছি বাংলায় একটি গুনগত মানের সি প্রোগ্রামিং বই 
লিখতে | 


যেটি ছাড়া আগামী সকাল এবং আগামী দিনের পথ চলা অসম্ভব সেটি হল কম্পিউটার | কম্পিউটার নামক যন্ত্রটিকে এত 
শক্তিশালী এবং নানাবিধ প্রয়োগ করা হয় কম্পিউটার প্রোগ্রামিং এর মাধ্যমে ৷ বর্তমানে অন্য যে কোন প্রফেশনের চেয়ে 
প্রোগ্রামিং হতে পারে দামী একটি প্রফেশন। প্রোগ্রামিং দিয়ে বিভিন্ন ধরনের সফটওয়্যার, ত্যাপ্রিকেশন এমনকি 
অপারেটিং সিসটেম তৈরি করা হয় | এমনকি ভবিষৎ এ মানুষের কঠিন কাজ গুলো প্রোগ্রামিং দিয়ে সহজ করা হবে | 


একটি পরিপূর্ণ ইন্টারনেট ভিত্তিক সমাজ গঠনের জন্য কম্পিউটার প্রোগ্রামিং অপরিহার্য | মানুষ যখন ঘরে বসে অর্থ 
উপার্জন করছে, শিখছে, কেনাকাটা করছে, এমন কি রোবট যখন মানুষের মত কাজ করছে, একবারও কি প্রশ্ন জাগেনি 
এসব কি ভাবে সম্ভব হয়েছে। কম্পিউটার নামক যন্ত্রটিকে এত শক্তিশালী এবং নানাবিধ প্রয়োগ করা হয় কম্পিউটার 
প্রোগ্রামিং এর মাধ্যমে | বর্তমানে অন্য যে কোন প্রফেশনের চেয়ে প্রোগ্রামিং হতে পারে একটি দামি প্রফেশন প্ৰোগ্ৰামিং 
দিয়ে বিভিন্ন ধরনের সফটওয়্যার, আ্যাগ্রিকেশন, অপারেটিং সিস্টেম এবং রোবট তৈরি করা হয়। এছাড়াও ভবিষ্যৎ এ 
মানুষের এবং বিজনেস এর কঠিন কাজ গুলো সহজ করে দিবে | 


বর্তমানে যত গুলো প্রোগ্রামিং ল্যাংগুয়েজ রয়েছে তার মধ্যে অন্যতম হচ্ছে সি প্রোগ্ামিং। সি হচ্ছে একটি বেসিক 
প্রোগ্রামিং ল্যাংগুয়েজ | যেটিকে সব ল্যাংগুয়েজের প্রথম ধাপ বলা ST | 


বইটিতে বেসিক প্রোগ্রামিং কনসেপ্টগুলো বিশদ ভাবে আলোচনা করা হয়েছে। এছাড়াও অবজেক্ট, ক্লাস, ভেরিয়েবল, 
কনস্ট্যাক্টুর, কী-ওয়ার্ড, অপারেটর, এক্সপ্রেশন, কন্ট্রোল স্ট্রেইটম্যান্ট, লুপিং, ব্রেক, কনটিনিউটি, আযারে, মেথড, 
ইনপুট এবং আউটপুট সহজ ভাবে উপস্থাপন করা হয়েছে। বিশেষ করে সি কম্পাইলার এবং বিভিন্ন টুলস, ঈঁড়ফব 
ইষড়পশং এ প্রোগ্রাম রান এবং পরিচিতি সম্পর্কে আলোচনা করা হয়েছে | বিশেষ করে অনেক গুলো বাস্তব ধর্মী প্রজেক্ট 
ইউজার ইন্টাফেইস সহ করে দেখানো হয়েছে। 


একজন নবীন শিক্ষার্থী এই বইটি দিয়ে প্রোগ্রামিং শেখা শুর করতে পারেন। বইয়ের সাথে ডিভিডিতে ভিডিও 
টিউটোরিয়াল এবং প্রোজেক্ট এর সোর্স কোড দেওয়া আছে অথবা ভিজিট করুন 
www.facebook.com/ebookbd অথবা www.youtube.com/bookbdseries তে আমরা বইটি 
লেখার সময় আপ্রাণ চেষ্টা করেছি, একটি ভাল বই লেখার জন্য | তবুও আমাদের অজান্তে যদি কোন ভুল ত্রুটি হয়ে 
থাকে, সে গুলোকে ক্ষমা সুন্দর দৃষ্টিতে দেখবেন আপনাদের মতামত আমাদেরকে উ-সধরষ এর মাধ্যমে জানালে 
উপকৃত হবো ৷ আমাদের Email এর ঠিকানা s infobook@gmail.com | 


নিবেদক 

বুকবিডি সিরিজ 
facebook.com/mmr.sinha 
infobook7@gmail.com 


www.bookbd.info 
facebook.com/ebookbd 


সূচিপত্র: 


অধ্যায় ১: প্রোগ্রামিং এর প্রাথমিক আলোচনা 
অধ্যায় ২: হাবলুদের জন্য প্রোগ্রামিং 
অধ্যায় ৩: বেসিক প্রোগ্রামিং 

অধ্যায় ৪: কম্পাইলার ইনস্টল 

অধ্যায় ৫: ভেরিয়েবল এবং ডেটা টাইপস 
অধ্যায় ৬: ইনপুট এবং আউটপুট 

অধ্যায় ৭: প্রোগ্রামিং এর মৌলিক বিষয় সমূহ 
অধ্যায় ৮: অপারেটর এন্ড এক্সপ্রেশন 
অধ্যায় ৯: কন্ট্রোল স্টেটমেন্ট 

অধ্যায় ১০: ব্রেক এবং কনটিনিউটি 
অধ্যায় ১১: এ্যারে 

অধ্যায় ১২: স্ট্ৰিং 

অধ্যায় ১৩: ফাংশন 

অধ্যায় ১৪: পয়েন্টার 

অধ্যায় ১৫: ফাইল ইনপুট এবং আউটপুট 
অধ্যায় ১৬: স্ট্রাকচার 

অধ্যায় ১৭: AHS 

অধ্যায় ১৮: বই এবং ওয়েব সাইটের তালিকা 
অধ্যায় ১৯: প্রোগ্রামিং কনটেষ্ট এ হাতে খড়ি 


অধ্যায় ১ 
_ প্রোখামিং এ প্ৰাথমিক আলোচনা _ 


১.১: এ অধ্যায়ের আলোচ্য বিষয় সমূহ 
১.২: ভূমিকা 

১.৩: সমস্যা 

১.৪: প্রোগ্রামিং কি 

১.৫: প্রোগ্রামিং কেন দরকার 

১.৬: কতগুলো প্রোগ্রামিং ল্যাংগুয়েজ এর নাম 
১.৭: প্রোগ্রামিং ল্যাংগুয়েজ হাইরারকি 
১.৮: অপারেটিং সিস্টেম 

১.৯: ত্যাপ্রিকেশন (Application) 
১.১০: বাস্তব জীবনে প্রয়োগ 

১.১১: এক নজরে অধ্যায় 

১.১২: প্রশ্নমালা 


১.২ ভূমিকা 


অনেকেই জানতে চায় না যে কম্পিউটার কীভাবে কাজ করে। বেশির ভাগ মানুষ কম্পিউটার অথবা মোবাইল ফোন 
অন করে কিছু গ্রাফিকাল অবজেক্ট দেখতে পায় এবং সেগুলো ক্লিক অথবা টাচ করলে কিছু একটা কাজ করে। 
মানুষ বিভিন্ন নির্দেশনা দিয়ে কম্পিউটার পরিচালনা করে । আর এই নির্দেশনা কে প্রোগ্রামিং ল্যাংগুয়েজ অথবা 
কম্পিউটার প্রোগ্রামিং বলা হয়। মানুষ বিভিন্ন ল্যাংগুয়েজের মাধ্যমে নিজের সম্পর্কে অন্যের কাছে প্রকাশ করে। 
তেমনি প্রোগ্রামিং এর মাধ্যমে আমরা কম্পিউটারকে বলি আমরা কি চাই অথবা কম্পিউটার এর এখন কি করা 
উচিত | মানুষের যেমন বিভিন্ন ল্যাংগুয়েজ রয়েছে যেমন: ইংলিশ, বাংলা, হিন্দি ইত্যাদি | তেমনি কম্পিউটারেরও 
রয়েছে বিভিন্ন ল্যাংগুয়েজ প্রতিটি ল্যাংগুয়েজ এর রয়েছে নিজস্ব কিছু নিয়ম | 


১.৩ সমস্যা 


আপনি যখন এটিএম মেশিনে কার্ড প্রবেশ করান তারপর কিভাবে আপনার নাম স্ক্রিনে দেখেন? এছাড়া পাসওয়ার্ড 
ভ্যারিফাই করে এবং আপনি টাকা সংগ্রহ করতে পারছেন। একটি ফোল্ডার-এ ক্লিক করলে কিভাবে এটি খুলে যায় 
(open হয়)? আপনার মোবাইল এর টেক্সট ম্যাসেজটি কিভাবে স্ক্রিনে দেখেন ? 


১.৪ প্রোগ্রামিং কি? 


হার্ডওয়ার এবং সফটওয়্যার সমন্বয়ে তৈরি হয় কম্পিউটার | বেশির ভাগ হার্ডওয়ার সফটওয়্যার দ্বারা নিয়ন্ত্রিত | আর 
সফটওয়্যার তৈরি করা হয় প্রোগ্রামিং Bar | কম্পিউটার প্রোগ্রামিং হচ্ছে কতগুলো নির্দেশনা যেটি কম্পিউটার কে 
বলে কি করতে হবে। প্রোগ্রাম এক বা একের অধিক লাইন দ্বারা গঠিত। প্রোগ্রামিং ল্যাংগুয়েজ আপনার এবং 
কম্পিউটার এর মধ্যে ট্র্যাসলেটর (Translator) হিসেবে কাজ করে। 


১.৫ প্রোগ্রামিং কেন দরকার 


মানুষের চাওয়া কম্পিউটারকে বুঝানোর জন্য প্রোগ্রামিং ল্যাংগুয়েজ এর প্ৰয়োজন | আমরা যে কম্পিউটারকে বন্ধ 
করি এ কাজটা কিন্তু প্রোগ্রামিং এর ARGS করা হচ্ছে। প্রোগ্রামিং ল্যাংগুয়েজ এর মাধ্যমে কম্পিউটারকে বলে 
দিতে হয়, কি করতে হবে । কম্পিউটারকে বোঝার জন্য প্রোগ্রামিং আমাদেরকে সাহায্য করে। কম্পিউটার হচ্ছে 
শুধু মাত্র একটি টুলস। যদি আপনি প্রোগ্রামিং জানেন তাহলে বুঝবেন কম্পিউটার কিভাবে কাজ করে | কম্পিউটার 
প্রোগ্রামিং ব্যবহার করে অফিস গুলোকে অটোমেশন করা হয়েছে | মোবাইলে খুব সহজে ক্যালকুলেটর ব্যবহার করে 
হিসাব নিকাশ করছেন ৷ এছাড়া ইন্টারনেটের মাধ্যমে ঘরে বসে কেনা কাটা করছেন। 


১.৬ কতগুলো প্ৰোগ্ৰামিং ল্যাংগুয়েজ এর নাম 


এ পর্যন্ত অনেক গুলো প্রোগ্রামিং ল্যাংগুয়েজ রয়েছে ৷ নিম্মে কিছু প্রোগ্রামিং ল্যাংগুয়েজ এর নাম দেয়া VA | 

১. জাভা (Java): ক্লাস ভিত্তিক অবজেক্ট অরিয়েন্টেড প্রোগ্রামিং ল্যাংগুয়েজ | ১৯৯৫ সালে সান মাইক্রো সিস্টেম 
এটি তৈরি করেন। 

২. সি (C): স্ট্রাকচার প্রোগ্রামিং ল্যাংগুয়েজ | এটি একটি পুরাতন ল্যাংগুয়েজ ১৯৭০ সালে এটি তৈরি করা EN | 
অনান্য প্রোগ্রামিং ল্যাংগুয়েজে ভিত্তি হিসেবে সি কাজ করে I 

৩. A++ (C++): এটি একটি ইন্টারমিডিয়েড 00010601966) লেভেল ল্যাংগুয়েজ | অবজেক্ট অরিয়েন্টেড এর 
বৈশিষ্ট নিয়েই সি++ তৈরি করা হয়। 

8. পিএইচপি (PHP): এটি হচ্ছে প্রিসার্ভার সাইড fae ল্যাংগুয়েজ । ডাইনামিক ওয়েবসাইট এবং 
ডেভেলপমেন্ট তৈরির জন্য পিএইচপি ব্যবহার করা হয়। বুক বিডি সিরিজের পিএইচপি এন্ড মাইএসকিউএল 
বইটি পড়ে শিখতে পারেন। 


৫. জাভস্ক্ৰি্ট(]8ঘ৪ Script): এটি হচ্ছে ক্লায়েন্ট এবং সার্ভার সাইড Poe ল্যাংগুয়েজ। বুক বিডি সিরিজের 
জাভা দ্রিস্ট বইটি সংগ্রহ করতে পারেন। নেট TH এটি তৈরি করে। এর বেশির ভাগ সিনট্যাক্স সি থেকে 
নেওয়া | 

v. সি সার্প (CH) 

৭. কোবল (Cobol) 

৮. এইচটিএমএল (HTML) 

৯. পাইথন (Python) 

১০. প্রোলগ (Prolog) 

১১. কিউবেসিক (QBasic) 

১২. রুবি (Ruby) 

১৩. এসকিউএল (SQL) 

১৪. ভিজুয়াল বেসিক (Visual Basic) 


Cre 








চিত্ৰ ৬.১: কয়েকটি প্রোগ্রামিং ল্যাংগুয়েজ (সংগৃহীত) 
১.৭ প্রোগ্রামিং ল্যাংগুয়েজ হাইরারকি (Hierarchy of Computer Language) 


Low-level Language হচ্ছে মেশিন এবং আ্যাসেম্বলি (Assembly) ল্যাংগুয়েজ । এটি খুবই শক্তিশালী 
যেমন: Intel X86. 
High-level Language হচ্ছে সি, সি++, সিসাৰ্ভ, ভিজুয়াল বেসিক, পিএইচপি, জাভা, পাইথন ইত্যাদি ৷ 





১.৮ অপারেটিং সিস্টেম 
অপারেটিং সিস্টেম হচ্ছে একটি গুরুত্বপূর্ন সফটওয়্যার যেটি কম্পিউটারে চলে। এটি কম্পিউটার এর রিসোর্স 
(মাউস, ত্যাগ্রিকেশন, মনিটর ইত্যাদি) গুলো পরিচালনা (manage) করা হয়। মূলত কতগুলো সফটওয়্যার এর 


সমষ্টি হচ্ছে একটি অপারেটিং সিস্টেম। কতগুলো অপারেটিং সিস্টেম যেমন: Windows, Android, Linux 
ইত্যাদি | 





চিত্র ৮.১ : কয়েকটি অপারেটিং সিস্টেম চিত্র ৮.২ : অপারেটিং সিস্টেম রিসোস (সংগৃহীত) 


অপারেটিং সিস্টেম মূলত হার্ডওয়ার এবং আ্যাপ্রিকেশন এর মাঝে কাজ করে। ব্যবহারকারী তার প্রয়োজনীয় কাজ 
গুলো Application এর মাধ্যমে করতে পারে। 





চিত্র ৮. ৩: অপারেটিং সিস্টেম এবং হার্ডওয়্যার 


১.৯ ত্যাপ্রিকেশন (Application) 


আযাপ্রিকেশন হচ্ছে এক ধরনের সফটওয়্যার প্রোগ্রাম যেটি আপনার কম্পিউটার এ রান করে যেমন: ওয়েব ব্রাউজার, 
গেমস, ইমেইল প্রোগ্রাম, মিউজিক প্রেয়ার, ফেইসবুক, ওয়ার্ডপ্রেস, নোটপ্যাড ইত্যাদি । এয়ার অথবা রেলওয়ের 
টিকেট বুকিং দেওয়ার জন্য আমরা ত্যাপ্রিকেশন ব্যবহার করে থাকি | অনলাইন থেকে বই ডাউনলোড অথবা বই 
নেওয়ার জন্য লাইব্রেরী ম্যানেজম্যান্ট সিস্টেম ব্যবহার করি। গেইম খেলা, ক্রিকেট খেলার স্কোর দেখার জন্য, 
শব্দের অর্থ জানার জন্য ডিকশনারি ব্যবহার করি এগুলোও ত্যাগ্রিকেশন। 





চিত্ৰ ৯.১: — ত্যাপ্নিকেশন ei 


১.১০ বাস্তব জীবনে প্রয়োগ 


প্রোগ্রামিং ল্যাংগুয়েজ দ্বারা কম্পিউটার এবং মোবাইল এর ওএস (OS) তৈরি করা হয়। ইন্টারনেটের মাধ্যমে বাস 
এবং ট্রেনের টিকিট বুকিং দেওয়া, ঘরে বসে কেনাকাটা করা ইত্যাদি কিন্তু প্রোগ্রাম এর সাহায্যে করা ৷ মোবাইল এর 
বিভিন্ন ্যাপ্রিকেশন যেমন: এলার্ম, গেইম, ব্রাউজার ইত্যাদি প্রোগ্রামিং এর সাহায্যে তৈরি করা হয়েছে। এমপিথ্রি 
(mp3) ফাইল প্লে করা, মিউজিক রেকর্ডিং করার কাজ ব্যবহার করা হয়। 


১.১১ একনজরে অধ্যায় 


আমাদের দৈনন্দিন জীবনের সকল কাজ কে কম্পিউটার প্রোগ্রামিং এর মাধ্যমে সহজ করা হয়েছে যেমন: 
কম্পিউটার এ মাইক্রোসফট ওয়ার্ডে টাইপ করা, ইন্টারনেটে টিভি দেখা ইত্যাদি প্রোগ্রামিং দ্বারা তৈরি করা 
হয়েছে। কম্পিউটার প্রোগ্রামিং হচ্ছে কতগুলো নির্দেশনা যেটি কম্পিউটারকে বলে দেয় কি করতে হবে | মানুষের 
চাওয়া কম্পিউটারকে বুঝানোর জন্য প্রোগ্রামিং ল্যাংগুয়েজ এর প্রয়োজন। 


বর্তমানে অনেক গুলো কম্পিউটার প্রোগ্রামিং ল্যাংগুয়েজ রয়েছে যেমন: জাভা, সি, সি++, পিএইচপি, 
এইচটিএমএল, জাভাস্তরিস্ট ইত্যাদি লো লেভেলের ল্যাংগুয়েজ গুলো যেমন: আ্যাসেম্বলি ল্যাংগুয়েজ, মেশিন কোড 
ইত্যাদি | মেশিন অরিয়েন্টেড ল্যাংগুয়েজ গুলোকে লো লেভেল (Low Level) ল্যাংগুয়েজ বলা হয়। বিভিন্ন 
ধরনের সমস্যা সমাধানের ক্ষেত্রে হাই লেভেল (High Level) ল্যাংগুয়েজ ব্যবহার করা হয়। যেমন: সি++, 
পিএইচপি, সিএমএস, রুবি ইত্যাদি | আ্যাপ্রিকেশন হচ্ছে এক ধরনের সফটওয়্যার যেটি বিভিন্ন ডিভাইস, যেমন: 
কম্পিউটার, মোবাইল, ট্যাবলেট ইত্যাদিতে রান করে। যেমন: মিউজিক প্রেয়ার আ্যাপ্রিকেশনটি আপনি রান 
করছেন গান শোনার জন্য | 


১.১২ প্রশ্রমালা 

কম্পিউটার প্রোগ্রামিং বলতে কি বুঝ? 

আমাদের দৈনন্দিন জীবনে প্রোগ্রামিং এর প্রয়োজন কেন? 

৫টি প্রোগ্রামিং ল্যাংগুয়েজ এর নামসহ বর্ণনা লিখ | 

লো লেভেল এবং হাই লেভেল ল্যাংগুয়েজ এর মধ্যে পার্থক্য লিখ | 
অপারেটিং সিস্টেম কাকে বলে এবং এটি কিভাবে কাজ করে? 

যে কোন দশটি মোবাইল এবং কম্পিউটার ত্যাপ্রিকেশন এর নাম লিখ। 
বাস্তব জীবনে প্রোগ্রামিং এর প্রয়োগ কোথায় হয় বর্ণনাসহ লিখ | 


PCR REMY 


অধ্যায় -২ 
হাবলুদে জন্য প্রোগ্রামিং 


২.১: এ অধ্যায়ে আলোচ্য বিষয় সমূহ 

২.২: ভূমিকা 

২.৩: সমস্যা 

২.৪: জীবনের মানে প্রোগ্রামিং (Life is Programming) 
২.৫ প্রোগ্রামিং নিয়ে পৃথিবীর বিখ্যাত মানুষের ভাবনা 

২.৬ আমি কি প্রোগ্রামিং পারবো? 

২.৭ প্রোগ্রামিং আসলে কি? 

২.৮ প্রোগ্রামারের কাজ 


২.৯ হাবলুদের জন্য পরামর্শ 


২.২: ভূমিকা: 


প্রোগ্রামিং আসলে কি, এর কাজ কি, এর বিস্তার কতটুকু, আমরা কেনই বা এর দিকে ঝুঁকবো এই সম্পর্কে 
বিশদভাবে আলোচনা করা হবে এই অধ্যায়ে | আমরা সবাই ইচ্ছা করলে এই নতুন ল্যাঙ্গুয়েজটা শিখতে পারি | 
আমরা বাঙালি | বাংলা ভাষা আমাদের মাতৃভাষা | তাই আমরা সহজেই বাংলা Fat | তেমনি কম্পিউটারকে 
বুঝতে হলে বা বুঝাতে হলে তার নিজের ভাষায় বুঝাতে হবে। আসলে সেই ভাষাটাই হলো প্রোগ্রামিং 
ল্যাঙ্গুয়েজ | বিভিন্ন কমান্ড গুলো কম্পিউটারকে তার নিজের ভাষায় বুঝানোর জন্যই আমাদের এই প্রোগ্রামিং 
ল্যাঙ্গুয়েজ শিখতে হবে | 


২.৩ সমস্যা: 


আমি কেন প্রোগ্রামিং শিখব? এটি দিয়ে কিভাবে আমার জীবনের লক্ষ্যে পৌছাবো? প্রোগ্রামিং মনে হয় আমার 
দ্বারা হবে না। এতগুলো প্রোগ্রামিং কিভাবে শিখব? 


২.৪: জীবনের মানে প্রোগ্রামিং (Life is Programming) 


[I] সকালে ঘুম থেকে উঠে ফেসবুক চেক করছি। অথবা ইমেইল চেক করছি। অনলাইনে পত্রিকা পড়ছি, 
বন্ধুকে ফোন দেই | এসব কেন এত সহজে করতে পারছি? কারণ এগুলো প্রোগ্রামিং দিয়ে তৈরি করা হয়েছে। 
তাহলে নি:সন্দেহে বলা যায় প্রোগ্রামিং আমাদের জীবনকে সহজ করে দিয়েছে। 

[ft] বাসা থেকে বের হওয়ার পূর্বে প্রোথামিং করি | কিভাবে ভার্সিটিতে আসব, আসার সময় আম্মুকে বলি, দুই 
শত টাকা দাও, রিক্সা ভাড়া ৩০, বাস ভাড়া ৪০, কাগজ vo, লাঞ্চ ৭০ মোট দুই শত টাকা | এই যে হিসাবটি 
করলেন এটাই প্রোগ্রামিং | এখন ধরুন ১ লক্ষ টাকা দিয়ে ৪০০ আইটেম ক্রয় করছেন বিভিন্ন দামে | এগুলোর 
হিসাব মুখে-মুখে করা কি সম্ভব? কাগজে কলমে করলেও অনেক সময় ভূল হবার সম্ভাবনা রয়েছে। সেজন্য 
ক্যালকুলেটর এর সাহায্য নিতে পারি। আর এই ক্যালকুলেটর প্রোগ্রমিং দিয়ে তৈরি | আরো সুন্দরভাবে ১ লক্ষ 
টাকার হিসাব করার জন্য একটি সফটওয়্যার তৈরি করা যেতে পারে- যেখানে আইটেম এর নাম, কবে, 
কোথায় থেকে নেওয়া হয়েছে সেই তথ্য থাকবে | সেজন্য প্রোগ্রামিং লাগবে | 


২.৫ প্রোগ্রামিং নিয়ে পৃথিবীর বিখ্যাত মানুষের ভাবনা: 





“Don’t just 
play on 
your phone, 
program it? 


— President Barack Obama 







Everybody in this country should 
learn to program a computer... 
because it teaches you how to think 


Steve Jobs, co-founder and CEO of Apple Inc. (1955 - 2011) 


Anybody can learn! 
Start with one #HourOfCode 











Roughly half of software developers 
in the U.S. do not have a college 
degree, and many have never even 
graduated high school. 





90% of parents want their child’s school 
to teach computer science. 


7596 of Americans say computer science 
is cool 
ত “as in a way it wasn't 10 years ago. 
Programming and Writing 
67% of parents and 56% of teachers 
* "Everyone in this country should learn how to কা 
to learn computer science. 


Demand is highest among parents or teachers of 


program a computer... because it teaches you low-income students. 


i " 
how to think." -Steve Jobs 50% of Americans rank computer science 


* Programming is necessarily precise, clear, and as one of the most important 
s 4 ME subjects to study 
accurate. So is good technical writing. = = = ^ ^ aterreading and writing 


২.৬ আমি কি প্রোথামিং পারব? 


প্রোগ্রামিং কোন জটিল ল্যাঙ্গুয়েজ নয়। আপনার মাতৃভাষা কি কঠিন? কিন্তু চাইনিজদের মাতৃভাষা কি আপনি 
পারেন? এটা তাদের জন্য খুব সহজ কিন্তু আপনার জন্য কঠিন কারণ আপনার এটা শিখার প্রয়োজন হয় নাই। 
তেমনি প্রোগ্রমিং ল্যাঙ্গুয়েজ হচ্ছে অন্যতম একটি ল্যাঙ্গুয়েজ | পৃথিবীর সবচেয়ে সহজ কাজটি যদি আপনি না 
জানেন সেটি আপনার জন্য কঠিন মনে হবে | কিন্তু শিখতে চাইলে সব কিছুই সহজ | কোন কিছু না পারা মানে 
হচ্ছে ওটা শিখার জন্য যতটুকু সময় দেওয়ার প্রয়োজন এবং মেধা ব্যবহার করা প্রয়োজন তা না করা | 

* টমাস আলভা এডিসন বালু আবিষ্কারের জন্য ৯৯৯ বার চেষ্টা করে ১০০০ তম বারের সময় পেরেছিল। 
প্রোগ্রামার হওয়ার জন্য তুমি অনন্ত ১০ বার চেষ্টা FA | 

* বারাক ওবামা বলেছিলেন হেসে-খেলে সফল হওয়া যায় না। তার মানে হচ্ছে চেষ্টা না করেও প্রোগ্রামার 
হওয়া যাবে না। 

* জিমরন বলেছিলেন সত্যি যদি কিছু করতে চান তাহলে অবশ্যই পথ পাবেন | আসলেই যদি প্রোগ্রামিং শিখতে 
চান তাহলে কোন না কোন উপায় বের হবে। 

* আলবার্ট আইনস্টাইন বলেছিলেন ইমাজিনেশন জ্ঞানের চেয়েও অনেক গুরুত্বপূর্ণ | সুতরাং প্রোগ্রামিং আপনি 
পারবেন এবং এটি আপনার দ্বারাই সম্ভব এটি ইমাজিন করতে সমস্যা কোথায়? 

* মাইকেল জরডান বলেছিলেন যদি আমি চেষ্টা করতে গিয়ে একের পর এক ব্যর্থ হই তাহলেই আমি সফল 
হব। তাহলে আপনি প্রোগ্রামিং শিখতে গিয়ে দু-এশ বার ব্যর্থ হয়েছেন। যদি না হন তাহলে সফলতা আসবে 
কিভাবে? 

* আব্রাহাম লিংকন বলেছিলেন আমি হয়ত ধীরে ধীরে (slowly) হাটি কিন্তু আমি পিছনে ফিরে যাবনা | 
আপনি হয়ত অনেকের মত খুব দ্রুত প্রোগ্রামিং বুঝেননা | তাতে কোন সমস্যা নেই । একদিন দেখবেন আপনিই 
অন্যদের চেয়ে ভালো একজন প্রোগ্রামার হবেন। 

* ভারতের সাবেক প্রেসিডেন্ট এ.পি.জে আবুল কালাম বলেছিলেন: তুমি যদি ব্যর্থ হও (Fail) তার মানে তুমি 
সফল কারণ PAIL মানে হচ্ছে First Attempt In Learning | 

* আলীবাবার প্রতিষ্ঠাতা জ্যাক মা এর কথা ধরে বলতে হয় আজকে হয়ত পারছো না আগামীকাল আরো কঠিন 
মনে হবে কিন্তু তার পর ঠিকই তুমি পারবে ৷ এরপরেও তুমি কি বলবে পারবেনা! আজ থেকে বিশ্বাস করতে 
শিখো আমিও পারবো । কোন কিছু পারার পূর্ব শর্ত হচ্ছে বিশ্বাস করা । 


২.৭ প্ৰোগ্ৰামিং আসলে কি: 


বাস্তব জীবনে আমরা প্রতিদিন নানান প্লান করছি, নানান কাজের জন্যে। যেমন ধরুন, আমি হটাৎ চিন্তা 
করলাম আমাকে এখনই ধানমন্ডি যেতে হবে | আমার বাসা মালিবাগ | যেহেতু আমার বাসা মালিবাগ এবং 
আমার কাছে ২০০ টাকা আছে সেহেতু আমি প্রথমে মালিবাগ মোড় বাস স্ট্যান্ডে যাবো এবং ৫ মিনিটের মধ্যে 
যদি বাস না পাই তবে সিএনজি ভাড়া করে ধানমন্ডি চলে যাবো ৷ এই ধরণের প্লান গুলোই হচ্ছে প্রোগ্রামিং | 
এইদিক থেকে আমরা সবাই প্রোগ্রামার । আর এই কাজ গুলোকে কম্পিউটারের ভাষায় তাকে বুঝিয়ে 
দেওয়াটাই হল কম্পিউটার প্রোগ্রামিং। কারণ আমি এখানে আপনাকে উপরের পরিকল্পনাটি বুঝানোর জন্যে 
বাংলা ভাষায় বলেছি, যাতে আপনি আমার কথা বুঝতে পারেন | কিন্তু কম্পিউটার তো আর বাংলা ভাষা বুঝেনা 
তাই তাকে তার ভাষায় বুঝিয়ে বলতে হবে। তাই নতুনদের বলছি, প্রোগ্রামিং আসলেই সহজ এবং খুবই 


মজার জায়গা ৷ আপনি যেকোনো একটি লক্ষ্য ঠিক করবেন এবং ওই আউটকাম পাওয়ার জন্যে আপনি ধাপে 
ধাপে কীভাবে কাজটি করবেন তার প্লান করুণ | এবার আপনার পছন্দ মত কম্পিউটারের যেকোন একটি ভাষা 
পছন্দ করবেন যার দ্বারা আপনি কম্পিউটারকে কন্ডিশন, বিবৃতি দিয়ে পুরো কাজটি বুঝিয়ে দিবেন। কোন 
কিছুকে সহজ ভাবে মনে করলেই তা সহজ হয়ে যায়, আর যদিনাও হয় তবে অন্তত মনে সাহস বাড়ে | 


২.৮ প্রোগ্রামারের কাজ: 


আমরা হয়তো অনেকেই জানি কম্পিউটারকে মোটা দাগে দুইটা অংশে পৃথক করা হয়, হার্ডওয়্যার ও 
সফটওয়্যার | হার্ডওয়্যার হচ্ছে কম্পিউটারের বিভিন্ন যন্ত্রাংশ যা স্পর্শ করা যায় আর সফটওয়্যার হচ্ছে সেসব 
যন্ত্রাংশ চালাবার জন্য লেখা নিদিষ্ট সংকেত বা কোড। হার্ডওয়্যার কীভাবে কী করবে, সেটি নিধরিণ করে 
সফটওয়্যার, যাকে আমরা কম্পিউটার প্রোগ্রামও বলে থাকি | একজন প্রোগ্রামারের কাজ হচ্ছে প্রোগ্রাম লেখা | 
প্রোগ্রাম গুলো বিভিন্ন ধরনের সফটওয়্যার হতে পারে | যেমন, গেমস, মোবাইল ্যাপ্লিকেশন, সাধারণ কোনো 
ওয়েবসাইট কিংবা ফেসবুকের মতো বিশাল ওয়েব ত্যাপ্রিকেশন, গুগলের মতো সার্চ ইঞ্জিন, কম্পিউটার 
ভাইরাস, অপারেটিং সিস্টেম বা পরীক্ষার রুটিন তৈরি করার মতো সফটওয়্যার | দুনিয়ায় যে কত রকমের 
সফটওয়্যার আর কত কাজে যে সেগুলো ব্যবহার হচ্ছে, তার কোনো হিসাব নেই । প্রোগ্রামাররা নিত্য নতুন 
সফটওয়্যার তৈরি করে চলেছেন। এত এত সফটওয়্যার, তাহলে পৃথিবীর সব সফটওয়্যারতো বানানো হয়ে 
যাবে একদিন, এমন ভাবনা কি তোমার মনে আসছে? মানুষ তো কত শত বছর ধরে গান গাইছে-লিখছে। 
তাই বলে কি পৃথিবীর সব গান লেখা হয়ে গেছে? 


২.৯ হাবলুদের জন্য পরামর্শ: 


প্রোগ্রামিং হচ্ছে pola বিষয়। মুখস্থ করে পরীক্ষায় অনেক ভালো রেজাল্ট করা যায়, এমন কি কলেজ- 
বিশ্ববিদ্যালয়ে প্রোগ্রামিং পরীক্ষাতেও মুখস্থ করে অনেকেই বেশ ভালো নম্বর পায়। তবে এই ভালো নম্বর 
পাওয়ার সঙ্গে ভালো প্রোগ্রামার হওয়ার আসলে কোন সম্পর্ক নেই। কারণ প্রোগ্রামিং জানাটাই একটা 
সাটিফিকেট ৷ প্রোগ্রামিং হচ্ছে এক ধরনের দক্ষতা এবং কেবল নিয়মিত অনুশীলনের মাধ্যমেই এই দক্ষতা 
অর্জন করা সম্ভব একজন কম্পিউটার প্রোগ্রামার হতে চাইলে দরকার হচ্ছে প্রোগ্রামিংকে ভালোবাসা | 


এখন যারা প্রোগ্রামিং শিখতে আগ্রহী, তাদের প্রথমে যে কোনো একটি প্রোগ্রামিং ল্যাংগুয়েজ শিখতে হবে। 
যেমন :সি, সি-প্লাস প্লাস, জাভা, পাইথন, পিএইচপি ইত্যাদি ৷ তাই প্রথমে চিন্তা করুন কোন ল্যাংগুয়েজটা 
শিখবেন যদি আমার পরামর্শ চান তাহলে আমি বলবো নতুনদের জন্যই কিংবা Python দিয়ে শুরু করাই 
বুদ্ধিমানের কাজ | তবে আশা করবো আপনি যেইটা শিখতে উপভোগ করেন এবং মজা পান আপনি সেইটাই 
শিখবেন | মনে রাখবেন প্রোগ্রামিং-এ “এই ল্যাংগুয়েজ শিখতে হলে ওই ল্যাংগুয়েজটা আগে শিখতে হবে 
”এমন কোন কথা নাই। এইটা সম্পূর্ণ আপনার স্বাধীনতা | প্রোগ্রামিং ল্যাংগুয়েজ শিখার আগে আপনার কাজ 
হবে তথ্য ও প্রযুক্তি, বিজ্ঞান ,কম্পিউটার এবং ইন্টারনেট সম্পর্কে ধারণা নেওয়া ৷ এই ধারণা নিতে পারেন 
আপনার বন্ধুর কাছ থেকে, শিক্ষকের কাছ থেকে, বড় ভাইয়ের কাছ থেকে, আইসিটি বই থেকে, ইন্টারনেট 
থেকে, পত্রিকা থেকে এবং হলিউডের বিজ্ঞান সম্পর্কিত মুভি দেখে | প্রোগ্রামিং ল্যাংগুয়েজ পছন্দ করার পর 
প্রশ্ন হতে পারে কোথা থেকে বা কীভাবে শিখবেন? উত্তরটা হল আপনি চাইলে বই থেকে শিখতে পারেন। 
আমি বিশ্বাস করি বই মানুষের উত্তম বন্ধু, তবে এক্ষেত্রে কোন বইটা পড়তে আপনার ভাল লাগে এবং সহজ 
লাগে এইটা আপনি ঠিক করবেন। আবার আপনার যদি ভিডিও দেখে শিখতে ভাল লাগে তাহলে ইউটিউব 
থেকে শিখতে পারেন, ব্লগ পড়ে শিখতে চাইলে গুগলে সার্চ দিয়ে ব্লগ গুলো পড়ুন। আবার শিক্ষক থেকে 
শিখতে চাইলে, যে খুব ভাল বুঝাতে পারে সহজ ভাবে তার কাছ থেকে শিখুন ৷ এবার প্রোগ্রামিং ল্যাংগুয়েজ 
মোটামোটি ভাবে শিখার পর আপনার কাজ হলো নিয়মিত প্রাকটিস করা । যা যা আপনি সোর্স অথবা শিক্ষকের 
কাছ থেকে শিখেছেন তা নিজে নিজে করতে চেষ্টা করা। এবার আপনার প্রোগ্রামিং প্রাকটিসটাকে একটু 
বাস্তবতায় রূপ দিন, আপনাকে সাহায্য করার জন্যে অনেক সাইট আপনার অপেক্ষায় আছে। এদেরকে 
অনলাইন জাজ বলা হয়। ইন্টারনেটে” অনলাইন জাজ” এর সাইট গুলোতে হাজার হাজার প্রোগ্রামিং সমস্যা 
পাওয়া যায়, যেগুলো সমাধান করে প্রোগ্রাম লিখে সেখানে জমা দিলে আপনি কিছুক্ষণের মধ্যেই জানতে 


পারবেন যে আপনার সমাধানটি সঠিক হয়েছে কীনা। আমি বলবো নতুনদের জন্যে 
http://codeforces.com/ খুবই ভাল একটি জাজ | কারণ এখানে সহজ থেকে কঠিন সব সাজানো থাকে, 
যা নতুনদের জন্যে খুবই ভাল । এছাড়া এখানে কিছুদিন পর পরই অনলাইন কনটেস্ট হয়, যা দিয়ে নিজের 
পারফর্মেন্স বুঝা যায়। এরপরই বলবো যারা রেগুলার তারা https://uva.onlinejudge.org/ সাইটটি 
ব্যবহার করতে পারেন | এরপর আর আমাকে প্রোগ্রামিং নিয়ে আর কিছু লিখতে হবেনা, কারণ আপনি তখন 
প্রোগ্রামিং এর আসল স্বাদ পেয়ে যাবেন, তার প্রেমে হাবু-ডুবু খাবেন। 


অধ্যায় -৩ 
বেসিক প্রোগ্রামিং 


৩.১: এ অধ্যায়ের আলোচ্য বিষয় সমূহ 
৩.২: ভূমিকা 

৩.৩ : সমস্যা 

৩.৪ : একটি প্রোথাম এবং পথচলা 
৩.৫ : এসো নিজে নিজে প্রোগ্রামিং করি 
৩.৬ সি প্রোগ্রাম স্ট্রাকচার 

৩.৭: এক নজরে অধ্যায় 

৩.৮: প্রশ্নমালা 


৩.২ : ভূমিকা: 

কিভাবে প্রোগ্রাম লিখতে হয় এবং এটি কিভাবে কাজ করে সেটা জানা সবচেয়ে জরুরী বিষয়। আমদের 
প্রোগ্রামিং ল্যাঙ্গুয়েজ জানার আগে বেসিক কিছু জিনিস জানতে হবে । আমরা সেই বেসিক বিষয় গুলো যেমন: 
প্রোগ্রাম কিভাবে করতে হয়, এর স্ট্রাকচার কি তা নিয়ে আলোচনা করা হবে। 

৩.৩: সমস্যা: 

প্রোগ্রাম লিখার নিয়ম কি? এটি কম্পিউটারে কিভাবে কাজ করে? একটি প্রোগ্রাম লিখে দেখাও | 

৩.৪ : একটি CAAT এবং পথ চলা: 


[B] এখানে আমরা দেখব কিভাবে প্রোগ্রাম লিখতে হয় এবং এটি কিভাবে কাজ করে। এটি খুব সহজেই প্রোগ্রাম 
এবং যারা হাবলু খুব সহজেই এটি বুঝবে ৷ 

[E প্রোগ্রাম লিখার কিছু নিয়ম (rules) রয়েছে। নিম্নে একটি প্রোগ্রাম লিখব যেটি স্কিন এ Hello 
Bangladesh প্রদর্শন (Display) করবে | অন্যভাবে বলা যায় এমন একটি প্রোগ্রাম লিখ যেটির আউটপুট 
হবে সেমিকোলন (;) দিতে হবে। প্রতিটি প্রোগ্রামিং ল্যাংগুয়েজের নিজস্ব কিছু নিয়ম রয়েছে। 


৩.৫ : এসো নিজে নিজে প্রোগ্রামিং করি : 


এবার আপনি একটি প্রোগ্রাম লিখুন যেটি আউটপুট হিসেবে আপনার নাম দেখাবে | কি ভাবছেন ? আর নয় 
ভাবনা এবার প্রথমেই নিয়ম অনুযায়ী লাইন নং 1, 2, 3, 5 এবং 6 লিখে ফেলুন (প্রোগ্রামিং নং ৩.১) | 
তারপর Print এর ভিতর ডাবল কোটেশন (“৮”) দিয়ে লিখুন i Hello Bangladesh 


#include <stdio.h> -___ ine 1 

int main() ----* Line 2 

{ Line 3 

printf ( “ Hello Bangladesh"); ——————» Line 4 
return 0; | — ———- Line 5 

} — ———— > Line 6 





প্রোগ্রাম ৩.১ : একটি সরল সি প্রোগ্রাম 


উপরের প্রোগ্রামটি রান (execute) করলে আউটপুট হিসেবে দেখাবে Hello Bangladesh | 

HAAT লাইন নং 1, 2, 3, 5 এবং 6 নিয়ম অনুযায়ী লিখতে হবে | এটি প্রায় সব প্রোগ্রাম এর জন্য লিখতে 
হবে। কিন্তু লাইন নং 4 এ printf( ) ব্যবহার করা হয়েছে প্রদর্শন (Display) করার জন্য । অর্থাৎ printf( 
); এর ভিতর ডাবল কোটেশন এর ভিতর যা লিখবেন তাই আউটপুট হিসেবে শো করবে ৷ তবে printf( ) এর 
পর নিয়ম অনুযায়ী | 


৩.৬ সি প্রোগ্রাম স্ট্যাকচার: 


M ‘#include’ এটি হল একটি preprocessor commands (অর্থাৎ প্রোগ্রামকে বলে দেয় কি করতে হবে 1) 
M ‘stdio.h’ ফাইল নেইম যেখানে বলা থাকে প্রোগ্রামারের কোন ফাংশনের কাজ কি (অর্থাৎ কোন লাইনের 
কাজ কী) যেমন printf( ) একটি ফাংশন এর ভিতর কিছু লিখলে শো করবে ‘stdio.h’ এ বলা আছে। 

M #include<stdio.h> এখানে ‘stdio.h’ ফাইলটিকে প্রোগ্রামে অর্তভূক্ত করা হল ‘#include’ এর 
মাধ্যমে | 


int main( ) প্রতিটি সি প্রোগ্রামের main( ) ফাংশন থাকবেই ৷ আর ফাংশনের রিটান টাইপও থাকে। 
এখানে ফাংশনের রিটার্ন টাইপ হচ্ছে ‘in’ 

‘{ V^ প্রোগ্রামের শুরুতে অর্থাৎ main( ) এর পরে ‘{’ দ্বিতীয় বন্ধনী দিয়ে শুরু করতে হয় এবং প্রোগ্রামে 
শেষে ‘}’ আবার দ্বিতীয় বন্ধনী দিয়ে শেষ করতে হবে। 
[]] printf(^...."); এটি একটি ফাংশন এর ভিতওে যাই লিখবেন সেটিই আউটপুট এ দেখাবে। 
[| ‘return O^ নিয়ম অনুযায়ী এটি লিখতে হবে তবে এটি বুঝায় main( ) ফাংশন 0 (শূন্য) রিটার্ন করে। 


নিম্নে প্রোগ্রামের নমুনা 
#include <stdio.h> 
int main( ) 


{ 


প্রোগ্রামের | /* কোড এখানে লিখতে হবে */ 
বড়ি return 0; 


} 
চিত্র: প্ৰোগ্ৰাম স্ট্যাকচার 


কোড সবসময় প্রোগ্রাম বডিতে লিখতে হবে | 

H মি: হাবলু এখন প্রোগ্রামিং আত্মবিশ্বাস পেয়ে গেছে | এবার সে নিজেই কোড লিখবে | হাবলু তার নিজের নাম 
(Mr. Hablu) এবং তার বাবার নাম (Mr. Gablu) Display করতে চায়। চলুন দেখি হাবলুর লেখা 
প্রথম প্রোগ্রামিং 


#include <stdio.h> 
int main( ) 


{ 
printf(^Mr. Hablu"); 
printf (Mr. 09010”), 
return 0; 


j 


৩.৭: এক নজরে অধ্যায় 


এই অধ্যায়ে প্রোগ্রাম কি সেই সম্পর্কে আমরা জানলাম | আর প্রোগ্রাম এর স্ট্রাকচার কিভাবে লিখতে হয় তা 
জানলাম | 


৩.৮: প্রশ্নমালা 


১. সি প্রোগ্রামিং কি? 
২. সি প্রোগ্রামের স্ট্যাকচার গুলো লিখ | 
৩. একটি শব্দ ডিসপ্লে করার জন্য ছোট একটি প্রোগ্রাম লিখ | 


৬ বিগীনিং জুমলা e আযাফিলিয়েট মার্কেটিং 

e আ্যাডভান্সভ জুমলা ৬ সোস্যাল মিডিয়া মার্কেটিং 
প্রফেশনাল জুমলা * ইন্টারনেট মার্কেটিং 

৬ জুমলা টেম্পলেট মেকিং ওয়েব ডিজাইন 

৬ বিগীনিং ওয়ার্ডপ্রেস e HOO এক্সেল 

e আযাডভান্সভ ওয়ার্ডপ্রেস ৬ প্রফেশনাল এক্সেল 

৬ প্রফেশনাল ওয়ার্ডপ্রেস e আযাডভান্স মাইক্রোসফ্ট ওয়ার্ড 
e ইন্টারনেটে আত্মকর্মসংস্থান-১ e প্রফেশনাল মাইক্রোসফট ওয়ার্ড 
e ইন্টারনেটে আত্মকর্মসংস্থান-২ e বিগীনিং এক্সেল 

e ই-কমার্স ত্যান্ড জুমলা ভার্চুমার্ট e ই-মেইল মার্কেটিং 

৬ ই-কমার্স ৬ মাইক্রোসফট পাওয়ার পয়েন্ট 
e ম্যাক্রোমিডিয়া ড্রিমওয়েভার মাইক্রোসফট এক্সেস 

৬ সার্চ ইঞ্জিন অপটিমাইজেশন e প্রোগ্রামিং লজিক সি 

e আাডভান্সড সার্চ ইঞ্জিন অপটিমাইজেশন e ওপেন সোর্স সফটওয়ার 

e প্রফেশনাল সার্চ ইঞ্জিন অপটিমাইজেশন e ক্লাউড কম্পিউটিং 

* ফরেক্স ট্রেডিং e আ্যানড্রয়েড এবং আই ও এস 
e ই মার্কেটিং * কোডইগনাইটার ফ্রেমওয়ার্ক 

* এইচ টি এম এল-৫ e আযাডভান্সড পিএইচপি 

e আযাডভা্সড এইচটিএমএল e এ্যাজাক্স এন্ড জেকোয়েরী 

e পিএইচপি UTS মাই এসকিউএল ৬ ই-মেইল মার্কেটিং 

e আ্যাডভান্সড পিএইচপি UTS মাই এসকিউএল ৬ ওয়েব ডিজাইন এন্ড ডেভেলোপমেন্ট 
e অবজেক্ট অরিয়েন্টেড পি.এইচ.পি ৬ প্রোগ্রামিং কনসেপ্ট এন্ড লজিক 
৬ ডেটাবেস মাই এসকিউএল ৬ অপারেটিং সিস্টেম 

e সি প্রোগ্রামিং ৬ নেটওয়াকিং হাতে খড় 

৬ জাভা প্রোগ্রামিং e ওপেন সোর্স সফট্ওয়্যার 

e জাভাঙ্ক্ৰিপ্ট e সি? প্রোগ্রামিং 

৬ জুমলা টেমপেট মেকিং ডেটাবেজ মাইএসকিউএল এন্ড এমএস এসকিউএল 
e আাডভাসড ফটোশপ e ডি এইচটিএমএল এন্ড এক্সএইচটিএমএল 
e আাডভান্সড ইলাস্ট্রেটর মোবাইল ফোন 

৬ প্রফেশনাল গ্রাফিক্স ডিজাইন e কম্পিউটার ফান্ডামেন্টাল 

৬ প্রফেশনার কম্পিউটার নেটওয়ার্কিং ৬ ডেটাবেজ ম্যানেজমেন্ট সিস্টেম 
e ওডেস্ক এবং আউটসোর্সিং ৬ উইন্ডোজ 


e ফেসবুক 


৬ সোস্যাল মিডিয়া ৪ ফেসবুক, টুইটার, লিংকডিন 


e গুগল এ্যাডসেন্স 

৬ ইন্টারনেট সিকিউরিটি 

e জেকোয়েরী 

e ডেভেলপিং রিস্পন্সিভ ওয়েব 

e মোবাইল আ্যাপস্‌ ডেভেলপমেন্ট 

e TAT ডেভেলপমেন্ট 

e ইক্লিপস্‌ এন্ড নেটভিন্স 

৬ সফ্টওয়্যার ইঞ্জিনিয়ারিং 

৬ সফ্টওয়্যার ডেভেলপমেন্ট 

৬ নেটওয়াকিং হাতে খড়ি 

e ফেসবুক মার্কেটিং (ডেলি ওয়ান ওয়ার) 
বেসিক প্রোগ্রামিং 

৬ নতুনদের জন্য প্রোগ্রামিং 

e ওরাকল 

৬ কম্পিউটার, ল্যাপটপ, হার্ডওয়্যার, এ+ 
e এ্যাপিলিয়েট মার্কেটিং 

e ফাইথন 


কম্পিউটার নেটওয়্যার্ক 
রিস্পন্সিভ ওয়েব ডিজাইন 
ইনফরমেশন টেকনোলজি 
ফটোগ্রাফি 

৬ ওয়েব আ্যাপলিকেশন ডেভেলপমেন্ট 
৬ ফেসবুক, টুইটার, লিংকডইন, ইফটিউব 
e রিস্পন্সিভ ওয়ার্ডপ্রেস থিম ডিজাইন 
e ওয়েব আপ ডেভেলপমেন্ট 

e সি ডট নেট 

৬ সফ্টওয়্যার ইঞ্জিনিয়ারিং 

e মেবাইল এন্ড ল্যাপটপ মাষ্টারিং 

e এসকিউএল এন্ড পিএলএসকিউএল 
© মাষ্টারিং মাইক্রেসফ্ট অফিস 

৬ ডেটা স্টাকচার এন্ড এলগরিদম 

e সফ্টওয়্যার ট্রাবলশুটিং 

e বুটস্ট্রাপ এন্ড আযাউগিউলার জেএস 

৬ ল্যাপটপ হার্ডওয়্যার এন্ড সফ্টওয়্যার 
৬ মোবাইল হার্ডওয়্যার এন্ড সফ্টওয়্যার 
e আইসিটিতে হাতে খড়ি 

e মোবাইল ইউজার গাইড 


অধ্যায় ৪ 
কম্পাইলার ইনস্টল 
(Code :: Blocks) 


8.5 : এ অধ্যায়ের আলোচ্য বিষয় সমূহ 

৪.২ : ভূমিকা 

৪.৩: সমস্যা: কম্পাইলার কি এবং কেন প্রয়োজন? 
8.8 :কম্পাইলার কি 

8.৫: সি কম্পাইলার 

৪.৬: Code :: Blocks ইনস্টল প্রক্রিয়া 
৪.৮: নিজে নিজে করুন (প্র্যাকটিস) 


8.3 : ভূমিকা: 

সি প্রোগ্রামিং শুরু করার আগে, আপনার একটি সি কম্পাইলার প্রয়োজন হবে। একটি কম্পাইলার একটি 
প্রোগ্রাম যা সি কোডকে এক্সিকিউটেবল মেশিন কোডে রূপান্তর করে। এমন একটি কম্পাইলার ব্যবহার করা 
সবচেয়ে ভালো যেটা নতুনরা সহজেই বুঝতে পারবে। ঠিক তেমনি একটি কম্পাইলার হলো Code :: 
Blocks | Code :: Blocks হল একটি ফ্রি, ওপেন-সোর্স Platform যা জিসিসি, zer এবং ভিসুয়াল সি 
++ সহ একাধিক কম্পাইলার সমর্থন করে | বর্তমানে, Code :: Blocks গুলি সি, সি ++ এবং ফোরট্রানের 
দিকে অবস্থিত। এটি একটি কাস্টম বিন্ড সিস্টেম । Code : Blocks গুলি উইন্ডোজ, লিনাক্স এবং 
মাইক্রোসফট এর জন্য বিকশিত হচ্ছে এবং ফিবিএসডি, ওপিসবিএসডি এবং সোলারিসে পোর্ট করা হয়েছে। 


৪.৩ সমস্যা: কম্পাইলর কি এবং কেন প্রয়োজন? 
প্রোগ্রামিং কোথায় লিখে রান করতে ST | 


8.8 কম্পাইলার কি: 

কম্পাইলার নিজেই একটি সফটওয়্যার (Set of Programs )| কম্পিউটার প্রোগ্রামিং গুলোকে 
মানুষকে সহজভাবে বুঝানোর জন্য এমন ভাবে উপস্থাপন করা হয়েছে। মানুষ যেভাবে প্রোগ্রামিং ( কোড ) 
ল্যাংগুয়েজ বুঝে কম্পিউটার কিন্তু সেভাবে বুঝে না। সুতরাং প্রোগ্রামিং ল্যাংগ্তয়েজকে কম্পিউটার এর মত 
বুঝানোর জন্য কম্পাইলার (Compiler) প্রয়োজন। অর্থাৎ কম্পাইলার মানুষের লেখা 
(Source Language ) কোডকে কম্পিউটার এর ল্যাংগুয়েজ (Target Language) এ 
রূপান্তর করে। 


Source 


File Executable 


চিত্র 8.8.5 কম্পাইলার 


Computer 


Source Compiler 
> 
Computer 


v 
ofS] 
৬ 


চিত্ৰ ৪.৪.২ সোর্স কোড কম্পাইলার এবং আউটপুট 


কম্পিউটারের মাইক্ৰোপ্ৰসেসর একটি নিদিষ্ট ভাষা বুঝে তা হল 0 এবং 1 | এই 0 এবং 1 সমন্বয়ে তৈরি হয় 
মেশিন কোড | 

প্রোগ্রামের সোর্স কোডকে কম্পাইলার ত্যাসেম্বলি কোডে পরিণত করে, এরপর ত্যাসেম্বলার আযাসেম্বলি কোডকে 
মেশিন কোডে পরিণত করে। 


8.৫: সি কম্পাইলার : 


সি প্রোগ্রামকে কম্পাইল করার জন্য আমরা [DE ব্যবহার করে থাকি ( কম্পাইলার না ) । IDE হচেছ মূলত 
GR এডিটর এবং কম্পাইলার দুয়ের সমষ্টি । IDE মানে হচ্ছে Integrated Developed 
Environment | সি প্ৰোগ্ৰাম রান করার জন্য অনেক গুলো IDE রয়েছে তার মধ্য Code :: Blocks 
হচ্ছে একটি | এটি Windows এবং Linux দুটোর জন্য রয়েছে। এটি নেট থেকে ইনস্টল করতে 
পারেন। CD থেকে নিয়ে ইনস্টল করতে পারেন। 


8.6 Code :: Blocks ইনস্টল প্রক্রিয়া: 


CodeBlocks ইন্সটল প্রক্রিয়া: 

এখন আমরা দেখব CodeBlocks কিভাবে ইন্সটল করা যায়। প্রথমে CodeBlocks সফটওয়্যারের উপর 
মাউস পয়েন্টার নিয়ে ডান বাটনে ক্লিক করতে হবে, তারপর Open এ ক্লিক করতে হবে, যা নিচের চিত্রের 
সাহায্যে দেখানো হল। 


Open 


Run as administrator 


Troubleshoot compatibility 
Share with 
Scan selected files with Avira 
Restore previous versions 
Sencd to 
Cut 

| Copy 







Cresta charters 


চিত্র-১: CodeBlocks সফটওয়্যারের উপর মাউস পয়েন্টার নিয়ে ডান বাটনে ক্লিক করে Open ক্লিক 
করতে হবে | তারপর নিচের চিত্র-২: এর মত আউটপুট আসবে। 


de::Blocks Installation [=] (m (es 
Welcome to the CodeBlocks Setup 


Wizard Welcome to the CodeBlocks Setup 


Wizard 


This wizard will guide you through the installation of 
CodeBlocks. This wizard will guide you through the installation of 
CodeBlocks. 

It is recommended that you close all other applications 
before starting Setup. This will make it possible to update 
relevant system files without having to reboot your 
computer. 


Itis recommended that you close all other applications 
before starting Setup. This will make it possible to update 

'stem files without having to reboot your 
computer. 


Click Next to continue. Click Next to continue. 











| Next > ] [ Cancel [ Next > ] [ Cancel ] 


চিত্ৰ-২: এখান থেকে Next বাটনে ক্লিক করতে হবে | চিত্র-৩: এখান থেকে Next বাটনে ক্লিক করতে হবে | 
তারপর পাশের চিত্র-৩: এর মত আউটপুট আসবে | তারপর নিচের চিত্র-৪: এর মত আউটপুট আসবে | 








License Agreement 


Please review the license terms before installing CodeBlocks, 





ss Page Down to see the rest of the agreement. 


GNU GENERAL PUBLIC LICENSE 
Version 3, 29 June 2007 T 


৮ 


»pyright (C) 2007 Free Software Foundation, Inc. «http: //fsf.org/» 
veryone is permitted to copy and distribute verbatim copies 
* this license document, but changing it is not allowed. 


Preamble 


he GNU General Public License is a free, copyleft license for 
ftware and other kinds of works. X 


tou accept the terms of the agreement, click I Agree to continue. You must accept the 
‘eement to install CodeBlocks, 





pr 


চিত্ৰ-৪: এখান থেকে | Agree বাটনে ক্লিক করতে C4 I 
তারপর পাশের চিত্র-৫: এর মত আউটপুট আসবে। 


Choose Components 
Choose which features of CodeBlocks you want to install. 





Check the components you want to install and uncheck the components you don't want to 
install, Click Next to continue. 








Select the type of install: Full: All plugins, all tools, just everything nA 
Or, select the optional 1৮] Default install 
নি you wish to &-[v] Contrib Plugins 


018 Share Config 
MinGW Compiler Suite 











Description 
Space required: 249.4MB 





n your mouse over a component Eo see its 





Isoft Install System v2.46 — 


চিত্ৰ-৬: এখান থেকে Next বাটনে ক্লিক করতে C4 | 
তারপর পাশের চিত্র-৭: এর মত আউটপুট আসবে। 


Installing 
Please wait while CodeBlocks is being installed, 


Output folder: C:\Program Files CodeBlocks \share\CodeBlocks|templates\wizard \ogre'files 


Extract: wizard.png... 100% ^ 
Extract: wizard.script... 100% 

Extract: wizard.xrc... 100% 

Output folder: C:\Program Files \CodeBlocks|share\CodeBlocks\templates\wizard|mcs... 
Extract: main.c... 100% 

Output folder: C:\Program Files Code&locks share CodeBlocks (templates wizard ogre 
Extract: logo.png 

Extract: wizard.png... 100% 

Extract: wizard.script... 100% Fz 








4 | 








চিত্ৰ-৮: এখন Installation কাজ শুরু হয়েছে 
পাশের চিত্র-৯: এর মত আউটপুট আসবে | 





Choose Components 


Choose which features of CodeBlocks you want to install. 


Check the components you want to install and uncheck the components you don't want to 
install. Click Next to continue. 











Select the type of install: Full: All plugins, all tools, just everything X 
Or, select the optional 5) Default install 
৮০07 you wish to &-[v] Contrib Plugins 





C::B Share Config 
MinGW Compiler Suite 











Description 
Position yo 
description 


Space required: 249,456 se over a component to see its 





চিত্র-৫: এখান থেকে Next বাটনে ক্লিক করতে হবে | 
তারপর নিচের চিত্র-৬: এর মত আউটপুট আসবে | 


Choose Install Location 
Choose the folder in which to install CodeBlocks. 


setup will install CodeBlocks in the following folder. To install in a different folder, click Browse 
ind select another folder. Click Install to start the installation. 


Destination Folder 


: Program Files \CodeBlocks 





Browse... 


3pace required: 249,4MB 
ipace available: 37.3GB 


soft Install 5 





চিত্ৰ-৭: এখান থেকে Install বাটনে ক্লিক করতে হবে | 
তারপর নিচের চিত্র-৮: এর মত আউটপুট আসবে | 





Completing the CodeBlocks Setup 
Wizard 


CodeBlocks has been installed on your computer. 


Click Finish to close this wizard. 








Finish 


চিত্র-৯: এখান থেকে Finish বাটনে ক্লিক করলেই তারপর 
00021010015 Installation কাজ শেষ Sq | 


CodeBlocks এর মাধ্যমে C প্রোগ্রাম রান করানোর পদ্ধতি: 
এখন আমরা দেখব, কিভাবে CodeBlocks এর মাধ্যমে প্রোগ্রাম রান করতে ZA | CodeBlocks ইন্সটল 
করার পর কম্পিউটারের ডেক্কটপে CodeBlocks এর আইকন দেখা যাবে | নিচের চিত্রে তা দেখানো হল: 





1133AM | | 
5/13/2014 


= লে পর কম্পিউটারের ডেস্কটপে 09981019015 এর আইকন | 
৪.৭ Code: : Blocks এ প্রোগ্রাম লিখা এবং রান 


আমরা যেহেতু CodeBlocks ব্যবহার করে প্রোগ্রাম লিখব, তাই আমাদেরকে এটি Open করতে XA | 
CodeBlocks Open করার জন্য CodeBlocks এর উপর মাউস পয়েন্টার নিয়ে বাম বাটনে পরপর 
দুইবার ক্লিক (ডাবল ক্লিক) অথবা মাউসের ডান বাটনে ক্লিক করে Open এ ক্লিক করতে হবে । তাহলেই 
CodeBlocks Open হয়ে যাবে। CodeBlocks Open হবার পর নিচের চিত্রের মত আউটপুট 
OPCS | 





= [ee pa CD) 








WM Start here - Code::Blocks 13.12 C= eta 
File Edit View Search Project Build Debug Fortran wxSmith Tools Tools+ Plugins DoxyBlocks Settings Help 

714 89 69|৬ ৯| 8 ৮ ৪|২%৪;ধ৫৮ ৯৫৬ %৪ "|; > SEG ৬2 $2 G:C nals 

i emm =| -] 
EANET "কল 4 dm. 























TESI লালে লালা বনাব 


A Resources 





EAT. Code::Blocks 


& e The open source, cross-platform IDE 


Release 13.12 rev 9501 (2013/12/25 19:25:45) ace 4.7.1 Window s/unicode - 32 bit 


SE — e 95855510855 


Visit the Code::Blocks forums 25201 ও 0০. Request a new feature 























4| À CodexBlocks x|‘ Searchresults X| | ৫ ১৫1 SD Build log X | Build messages x | fj Cppchek 























Start here default = 


lee o @ sole dE 
চিত্ৰ: CodeBlocks Open করার পর | 























এখন এখান থেকে আমাদেরকে File মেনুতে যেতে হবে, File মেনুতে গিয়ে File এ ক্লিক করলে নিচের 
চিত্রের মত আউটপুট আসবে 











B Open... Ctrl-O 
Open with hex editor 
Open default workspace 
Recent projects ৮ 
Recent files ৮ 
Import project ৮ 





(Ej Save file Ctrl-S 
[z4 Save file as... 

foa:File মেনুতে গিয়ে File এ ক্লিক করলে এরকম আউটপুট আসবে | 
এখন New তে মাউস পয়েন্টার রাখলে নিচের মত আউটপুট আসবে: 































Edit View Search Project Build Debug Fortran wxSmith Tools Tools+ Plugins 
Empty file Ctrl-Shift-N 
B Open... Ctrl-O Class... 
Open with hex editor Project... 
Open default workspace Build target 
Recent projects ৮ $ 
$ File... 
Recent files ৮ 
Custom... 
Import project á From template... 
B Save file Ctrl-S Nassi Shneiderman diagram 








চিত্ৰ: New তে গিয়ে মাউস পয়েন্টার রাখার পর এরকম আউটপুট আসবে | 


এখান থেকে Empty file এ ক্লিক করতে হবে। Empty file এ ক্লিক করার পর নিচের চিত্রের মত 
আউটপুট আসবে। 

















File Edit View Search Project Build Debug Fortran wxSmith Tools Tools+ Plugins DoxyBlocks Settings Help 

; [২2 3. ৪|৬ | & ৮ 1১৪১০ | + ওু 191 |; ৮৮ ৬352 = ৬2 ৫: «mn 8 | ভা NJ 
ig |< 2S eke [*]| = = ৫ ক্ষু এ = 

ih | [7 | ৮9 | আজ m | C3 E ex |& & | S CH a 

======= তা [[2/%ল== X| *Untitied: x] 











4 |FSymbos = Resources =) I 
৷ 


A Resources 



























































Untitledi Windows (CR+LF) default. Line1, Column 1 Insert Modified Read/Write default. = 
= = 11:05 PM 











> J 


21571078175 


চিত্র: Empty file এ ক্লিক করা পর এরকম আউটপুট আসবে | 


5/14/2014 


উপরের তীর চিহ্নিত (<==== ) স্থানে আমরা আমাদের C প্রোগ্রাম লিখব। লিখার আগে আমরা এটি সেইভ 
(Save) করে নিব | (Save) সেইভ করার জন্য (File) মেনুতে যেতে হবে, যা নিচের চিত্রে সাহায্যে দেখানো 


হল: 
Edit View Search Project Build D 
New ৮ 





B Open... Ctrl-O 
Open with hex editor 


)pen default workspace 
Recent projects ৮ 
Recent files ৮ 


Import project ৮ 
B] save file Ctrl-S 


Save file as... 
(3 Save all files Ctrl-Shift-S 


চিত্র: প্রোগ্রামের ফাইলটি সেইভ (Save) করার জন্য File মেনুতে যাওয়া | 


এখান থেকে Save File এ ক্লিক করতে হবে, যা নিচের চিত্রে সাহায্যে দেখানো হল: 
WW Unie CesT 


Edit View Search Project Build 
New ৮ 











B Open... 0৮1-0 
Open with hex editor 


fault workspace 





Recent projects ৮ 
Recent files ৮ 
Import project ৮ 


Z Savefile Ctrl-S 


Save file as... 
Bj) Save all files Ctrl-Shift-S 


চিত্ৰ: Save File এ ক্লিক করা | 
Save File এ ক্লিক করলে নিচের মত আউটপুট আসবে, 


4 *Untitled1 - Code::Blocks 13.12 
File Edit View Search Project Build Debug Fortran wxSmith Tools Tools+ Plugins DoxyBlocks 












































Oe: E » Libraries » Documents > p | 
Organize v New folder চিত e 
^ : 
সই Favorites = Documents library ERO be. Folder © 
BE Desktop Includes: 2 locations E 
d 1157 Name Š Date modified Type 
E] Recent Places i 
d The KMPlayer 5/13/2014 10:42 AM — File folder 
(eg Libraries 
Ej Documents 
2 Music 
ig) Pictures L3 
B Videos 
= Computer - «| In + 
File name: hd 
Save as type: (০১ 0155 হু 








চিত্ৰ: Save File এ ক্লিক করার পর এরকম আউটপুট এসেছে। 


এখন আমরা এখান থেকে File name এর ঘরে আমি আমার C প্রোগ্রামের ফাইলটি যে নামে সেইভ (Save) 
করতে চাই, তা লিখব | যেমন এখানে আমি আমার C প্রোগ্রামের ফাইলটি test নামে সেইভ (Save) করতে 
চাই, তাই আমি File name এর ঘরে test লিখব। আমরা যেহেতু C প্রোগ্রাম লিখব তাই এই ফাইলের 
টাইপ C/C++ files অবশ্যই হবে (C প্রোগ্রামের এক্সটেনশন .০ লিখতে হয়), তাই এখানে Save as 
type C/C++ files থাকবে | 
নিচের চিত্রটি লক্ষ্য করা যাক: 








OWE » Libraries » Documents » - | +> | | Search Documents 22 | 


Organize v New folder dz. e 


ওই Favorites r4 Documents library 
BE Desktop Includes: 2 locations 


[$ Downloads Name Date modified Type 


Arrange by: Folder v 


E| Recent Places 
js The KMPlayer 5/13/2014 10:42 AM File folder 


m 


(23 Libraries 
[4 Documents 
a^ Music 
i] Pictures 
& Videos 











[ইটন Computer * || Raa) m | r 





Filename: test| - 





Save as type: [C/C++ files X | 


চিত্ৰ: এখানে File name এর নাম test লিখা হয়েছে এবং Save as type সিলেক্ট করা হয়েছে। 
এখান থেকে আমাদেরকে Save বাটনে ক্লিক করতে হবে, যা নিচের চিত্রের সাহায্যে দেখানো হল | 


gO- [5] ৮ Libraries » Documents ৯ X [৮] | Search Documents p | 

















Organize ক্ষ New folder == v @ 
^ ৰণ 
সই Favorites = Documents library Neri. Folder = 
BE Desktop Includes: 2 locations 
D Downloads Name 3 Date modified Type 


S| Recent Places 
ü The KMPlayer 5/13/2014 10:42 AM File folder 


m 














(eg Libraries 
Es] Documents 
32 Music 
18৪] Pictures 3 
B Videos 
IE Computer - 1 " J n 
File name: = 
Save as type: (ee files -| 














^. Hide Folders —— Q"—— 
চিত্র:59৬৪ বাটনে ক্লিক করা | 


58৬৪ বাটনে ক্লিক করার পর নিচের চিত্রের মত আউটপুট আসবে: 






File Edit View Search Project Build Debug Fortran wxSmith Tools Tools+ Plugins DoxyBlocks Settings Help 
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z= AL 1 
ig ক্রু|/** *<!!০) (9]| ৯৭৯1৬ 
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lanagemen x 



























4 FSymbos | Resources | ৯ 
A Resources 





< m , 









































4 | Ñ Code::Blocks — X| Q Search results x| cece x| Q Build log X | W^ Build messages ১৫ 209৮059০৯৫1 J| Cppcheckm ৯ 
































CA Users RANA Document 





R+LF) default Line1, Column 1 Insert Read/Write default = 


11:30 PM 
5/14/2014 






Windows Media Player 


> ৮1731711810 





foa:Save বাটনে ক্লিক করার পর। 


এখানে আমরা যেহেতু প্রোগ্রামের ফাইলটি test নামে সেইভ (Save) করেছি, তাই এখানে মেনু বারের 
উপরের টাইটেল বারে test.c লেখাটি দেখাচ্ছে। এখন আমরা তীর চিহ্নিত (m) স্থানে আমাদের 
C প্রোগ্রামের কোড লিখব | | 


Build Debug Fortran wxSmith Tools Tools+ Plugins 


| ২ ৪১ ৯৮ ৬ ৪ |  .J- 















finclude«stdio.h» 
int main() 
=t 














printf ("This is test"); 
return 0; 


চিত্ৰ: C প্রোগ্রাম কোড লিখা | 


এখন প্রোগ্রামটিকে কম্পাইল করার জন্য আমাদেরকে Build এ ক্লিক করে Compile current file ক্লিক 
করতে হবে, যা নিচের চিত্রের সাহায্যে দেখানো হল। 


File Edit View Search Project [Build] Debug Fortran wxSmith Tot 
EUG E | ৬ | HM G Build Ctrl-F9 


Compile current file Ctrl-Shift-F9 

















z > Run Ctrl-F10 
^| G Build and run F9 
&» Rebuild Ctrl-F11 
Clean 
Build 






এ" Æ Resources 


Rebuild x 











EJ Abort 
Errors ৮ 
Select target ৮ 

















Export Makefile 


চিত্ৰ: Build এ ক্লিক করে Compile current file এ ক্লিক «t i 





Management 











Starthere X| test.c X 
১ ১4১৯, 55955 à i #include<stdio.h> 
Æ Resources 2 int main() 
4 printf("This is test"); 
5 return 0; 
6 


(8) 
















x 





x 7] cppcheck x| A CppCheck m > 





X C) Buildlog X| © Build messages 
c rsXRANAXDocumentsXtest.o 
\RANA\Decuments\test.o 








ক্লিক করে Compile current file এ ক্লিক করার পর। 
যেহেতু এই C প্রোগ্রামে কোন ভুল বা error নাই , তাই এখানে 0 error(s), 0 warning(s) দেখাচ্ছে এখন 
এই C প্রোগ্ামটি রান করার জন্য Build এ ক্লিক করে Run এ ক্লিক করতে হবে, যা নিচের চিত্রে দেখানো 
হয়েছে। 








Build | Debug Fortran wxSmith Too 


@ Build Ctrl-F9 
Compile current file Ctrl-Shift-F9 
Run 9520 


@ Build and run FQ 


Errors ৮ 


চিত্র: প্রোগ্রামটি রান করার জন্য Build এ ক্লিক করে Run এ ক্লিক করলে নিচের চিত্রের মত আউটপুট 
আসবে। 


অল CAUsers\RANA\Documents\test.exe (o | E et 


This is test 






Process returned 8 (8x8) execution time : 8.816 s 
Press any key to continue. 


n 


চিত্ৰ: Output 
এখানে এরকম আউটপুট কেন এসেছে তা নিয়ে এখন চিন্তা না করলেও চলবে | কারণ আমি এগুলো নিয়ে বইয়ের 
পরবর্তীতে বিস্তারিত আলোচনা করবো | এখানে শুধু আমি দেখালাম একটি C প্রোগ্রাম কিভাবে রান করতে হয়। 
আপাতত আপনি এতটুকুই ভালভাবে বুঝার চেষ্টা করেন এবং যেভাবে বললাম প্র্যাকটিস করেন | 


৪.৮: নিজে নিজে করুন (প্র্যাকটিস ২) 

১। codeblocks সফটওয়্যারটি ডাউনলোড করুন। 

২। codeblocks সফটওয়্যারটি ইন্সটল করুন। 

© | codeblocks সফটওয়্যারটি ব্যবহার করে C প্রোগ্রাম লিখুন এবং C প্রোগ্রামটি রান করুন | 


অধ্যায়-৫ 
ভ্যারিয়েবল এবং ডেটাটাইপ 


৫.১: এ অধ্যায়ের আলচ্য বিষয় সমূহ 

৫.২: সমস্যা 

৫.৩: ভূমিকা 

৫.৪: ভ্যালু 

৫.৫: ভ্যারিয়েবল 

৫.৬: ডেটাটাইপ 

৫.৭: নিউমেরিক্যাল ডেটা (Numerical Data) 
৫.৮: ভ্যারিয়েবল এ ভ্যালিউ আ্যাসাইন 

৫.৯: কনস্ট্যান্ট 

৫.১০: ভ্যারিয়েবল লেখার নিয়ম (Rules for Variable Declaration) 
৫.১১: টাইপ কনভার্সন 

৫.১২: সমাধান 

৫.১৩: এক নজরে অধ্যায় 

৫.১৪: প্রশ্নমালা 


৫.২: সমস্যা 


প্রোগ্রামিং কি নিয়ে কাজ করে এবং সেগুলো কোথাও রেখে যোগ, বিয়োগ, গুন, ভাগ ইত্যাদি করা হয়। ডেটা কি এবং 
ইহাকে প্রোগ্রামিং এ কিভাবে ব্যবহার করা হয় ? 


৫.৩: ভূমিকা 
প্রোগ্রামিং মূলত মান (ভ্যালু) নিয়ে কাজ করে আর এ ভ্যালু গুলো কোথায় রাখতে হয়। যেখানে ভ্যালুকে সংরক্ষণ করি 
তাকে আমরা ভ্যারিয়েবল বলে থাকি । আর এ মান গুলো বিভিন্ন ধরনের হয়ে থাকে বলে আমরা বলি ডেটা টাইপ | 


বাস্তবে এ ভ্যালু গুলো হচ্ছে এক ধরনের ডেটা (Data) ৷ এক ধরনের নির্দিষ্ট মান যেটা পরিবর্তন হওয়ার সম্ভাবনা নেই 
তাকে আমরা কনস্ট্যান্ট বা অপরিবর্তনীয় মান বলে ALS | 


৫.৪: ভ্যালু 

যেমন বলা হল একটি প্রোগ্রাম লিখ যেটি দুটো নাম্বারকে যোগ করবে । গুণ করবে অথবা চেক করবে | নাম্বার দু'টির 
মধ্য কোন সংখ্যাটি ছোট ইত্যাদি যদি বলা হয় আরেকটি প্রোগ্রাম লিখতে যেটি আউটপুট প্রদর্শিত করবে 
Bangladesh এখন প্রশ্ন হচ্ছে এই যে নাম্বারে দুটোর কথা বলা হল এ গুলো তাহলে কি? এ গুলো আমরা 
ডেটা/ভ্যালু বলতে পারি। তাহলে বলা যায় প্রোগ্রামিং ভ্যালু নিয়ে কাজ করে | নিম্মে কয়েকটি ভ্যালু লিখি | 

১০, ১২৫, ৬, Dhaka, p, ২৪.৫, ইত্যাদি | 


৫.৫: ভ্যারিয়েবল 


ভ্যারিয়েবল ব্যবহার করা হয় ভ্যালিউ (value) store করে রাখার জন্য | ভ্যালিউ বলতে এখানে টেক্সট, নাম্বার, 
স্ট্রিং ইত্যাদি বুঝায় | ভ্যারিয়েবল (variable) হচ্ছে একটি কনটেইনার এর মতো, যেটি কোন কিছু কনটেইন অথবা 
ধারণ করে। আমরা এখানে কনটেইনার-যেটিকে ধারণ করে, সেটিকে value বলছি আর কনটেইনারকে বলছি 
ভ্যারিয়েবল। ধরুন, একটি পাত্রে কিছু আপেল রয়েছে, এখানে পাত্রটি হচ্ছে ভ্যারিয়েবল আর পাত্রের মধ্যে যে আপেল 
গুলো রয়েছে সেগুলো হচ্ছে ভ্যালিউ (Value) অর্থাৎ আপেলকে এখানে বলা যায়, পাত্রের মান অর্থাৎ ভ্যারিয়েবল 
এর মান। একটি প্রোগ্রামে ভ্যারিয়েবল বার বার ব্যবহার করা যায় (অর্থাৎ reuse করা যায়)। ভ্যারিয়েবল প্রোগ্রামে 
ব্যবহার করা হয় কোন একটি ভ্যালিউকে Represent করার জন্য | প্রোগ্রামে ভ্যারিয়েবল ব্যবহার এর কারণে কোন 
ভ্যালিউকে বার বার লিখার প্রয়োজন হয় AT | এতে করে প্রোগ্রামের সাইজ কমে আসে | কোন একটি প্রোগ্রামের যখন, 
যেখানে প্রয়োজন সেখানে Variable কে কল (call) করা exi ভ্যারিয়েবল ডিক্লেয়ার করার জন্য প্রত্যেকটি 
ল্যাংগুয়েজের নিজস্ব পদ্ধতি রয়েছে। যেমন সি, সি++, জাভা, সি শার্প এবং পিএইচপি প্রোগ্রামিং ল্যাংগুয়েজ ৷ প্ৰত্যেক 
ল্যাংগুয়েজের ভ্যারিয়েবল Declare করার নিয়ম ভিন্ন, তবে আসল Concept এবং কাজ একই ৷ নিম্নে কয়েকটি 
ভ্যারিয়েবল এর উদাহরণ দেওয়া হল: 


ভ্যারিয়েবল-এর-নাম = ভ্যালু 


ভ্যালুকে ভ্যারিয়েবলে সংরক্ষন করা হয় | ভ্যারিয়েবল অর্থাৎ ভ্যারিয়েবল এর নাম যে কোন কিছু হতে 
পারে । যদিও এর কিছু নিয়ম রয়েছে । 

a= 10, 1515 

উপরের দুটো ভ্যারিয়েবল a এবং K অন্য কোন নামও হতে পারত | এখানে a এর মান (ভ্যালু) 10 
এবং k এর মান 15 করা হল | নিম্বে কিছু ভ্যারিয়েবল এবং এদের মধ্যে ভ্যালু (মান) রাখা হল | 





ভ্যারিয়েবল ভ্যালু 





























a = 205 

aC = 25.6 

kat = 2964 

bd = 'P' 

x = M' 

zt = "Shariba" 

pen - 3 

dz = 18 

price — 109 

টেবিল ৫.৫.১: কতগুলো ভ্যারিয়েবল এবং ভ্যালু 
উপরের টেবিলে ac ভ্যারিয়েবলে ফ্লোটিং (Floating) টাইপের, bd ভ্যারিয়েবলে ক্যারেক্টার 
(Character) টাইপের এবং z ভ্যারিয়েবলে স্ট্রিং টাইপের মান রাখা হয়েছে | 
নিচের প্রোগ্রামে একটি ভ্যারিয়েবলে যে কোন ভ্যালু (মান) রেখে সেটাকে প্রিন্ট (display) করতে হবে | 
#include<stdio.h> 
int main() 


printf("My First Program"); 
return 0; 


j 
প্রোগ্রাম ৫.৫.১ (firstProgram.c) 
এখানে #include<stdio.h> কি, int main() কি এই গুলো আমরা ধীরে ধীরে বুঝবো, এখন এ নিয়ে ভাবতে 
হবেনা | 


আউটপুট: 


My First Program 


Process returned 8 8x8» execution time : 6.668 s 
Press any key to continue. 





চিত্ৰ ৫.৫.১ (firstProgram.c) 
উপরের প্রোগ্ামটি রান করলে আউটপুটে (display তে) My First Program দেখাবে | কারন function 
parameter হিসাবে " My First Program" স্ট্রিং পাঠিয়েছি | 
৫.৬: ডেটা টাইপ 
ডেটা বলতে আমরা বিভিন্ন ধরনের মান (Value) কে বুঝি | কম্পিউটার যে ডেটা (Value) নিয়ে কাজ করে সে 


গুলো সব এক ধরনের না তাই আমরা বলে থাকি ডেটার ধরন (Type) বিভিন্ন রকম হতে পারে | যেমন: 2, a, 
15.7, এখানে যেমন তিন ধরনের ডেটা লিখেছি । নিচের টেবিলে বিভিন্ন ধরনের ডেটা এবং এদের টাইপ লেখা হল: 




















ডেটা /Value ধরন / Type 
5, 106, 28, 95 ইনটিজার /Integer 
1.3, 7.5, 105.2, 236.0, 5.30 ফ্লোটিং /Floating 
'K', 'P’, 'a', 'd', 'n' ক্যারেক্টার /Character 








এখন দেখবো ডেটা টাইপ গুলোকে প্রোগ্রামিং এ কিভাবে লিখতে হয় 


Integer — in 
Floating  -=---= float 
Character | — — —» char 


#include<stdio.h> 


int main() 

{ 
int pen = 6; 
char k = 'P'; 
float d = 21.5; 


char name[] = "Emon"; 
printf("%d \n", pen); 

// pen এর আউটপুট আসবে ৬ 
printf(" oc M", k); 

//] এর আউটপুট আসবে P 
printf("%f An", d); 

// d এর আউটপুট আসবে ২১.৫ 
printf(" 96s \n", name); 

// name এর আউটপুট আসবে Emon 
return 0; 


প্রোগ্রাম ৫.৬.১ (var.c) 
Ip 


21.500088 


Process returned O «x8» execution time : 8.885 s 


Press any key to continue. 





* প্রোগ্রামিং ভ্যারিয়েবল এর ভ্যালু নিয়ে কাজ করে । সে জন্য উপরের প্রোগ্রামের ভ্যারিয়েবল pen, 
k, d এবং name কে print এর ভিতরে লেখা সত্ত্বেও এ গুলোর মান 6, P, 21.5 এবং Emon 
আউটপুটে প্রদর্শন করবে | উল্লেখ্য, এখানে "An" নতুন লাইন তৈরী করবে. 


void main( 
1 
int p = 34; 
char c = 'h'; 
printf("The value of p is od", p); 
printf("The value of c is %c",c); 


প্রোগ্রাম ৫.৬.২ (bd.c) 


আউটপুট: 
The value of p is 34 


The value of c is h. 
The value of p is 34 
he value of c is h 


Process returned O ¢@x@> execution time : 6.666 s 
ress any key to continue. 





চিত্ৰ ৫.৬.২ (bd.c) 


৫.৭: নিউমেরিক্যাল ডেটা (Numerical Data) 


ডেটা টাইপের উপর ভিত্তি করে কম্পাইরাল প্রতিটি ভ্যারিয়েবল এর জন্য মেমরি থেকে জায়গা নেয় (সংরক্ষণ করে) । 
প্রত্যেকটি ডেটা টাইপের ভ্যালুর রেঞ্জ রয়েছে । নিচের টেবিলে ৬ ধরনের নিউমেরিক ডেটা টাইপস এ তাদের রেঞ্জ 
































এবং স্টোরেজ সাইজ দেওয়া আছে । 
নাম স্টোরেজ সাইজ রেঞ্জ 
byte 8 bit Signed -128থেকে 127 পর্যন্ত 
short 16 bit Signed -32,768থেকে 32,767 পর্যন্ত 
int 32 bit Signed -2,147,483,648খেকে 2,147,483,647 পৰ্যন্ত 
fons 64 Bit Signed -9,223,372,036,854,775,808থেকে 
9,223,372,036,8১4,77১,807 পৰ্যন্ত 
float | 32 bit Signed 3.40282347 x 1038থেকে 1.40239846 x 105 পর্যন্ত 
double | 64 bit Signed | 1.7976931348623157 x 10১৮থেকে 4.9406564584124654 x 1032 পর্যন্ত 
৫.৮: ভ্যারিয়েবল এ ভ্যালিউ আ্যাসাইন 
সুবিধার জন্য ভ্যালিউকে ভ্যারিয়েবল এ স্টোর করে রাখা হয়। আ্যাসাইনমেন্ট অপারেটর এর সাহায্যে ভ্যারিয়েবলে 
ভ্যালিউকে স্টোর করা হয়। 
[Assign Operator " ="] "= " হচ্ছে আযাসাইনমেন্ট অপারেটর | 
Variable Name = constant; 
এটি যে কোন নাম হতে পারে। এটি যে কোন মান বা ভ্যালিউ হতে পারে। 
int productID = 1001 
এখানে product ভ্যারিয়েবলে 1001 কে ভ্যালিউ হিসেবে আ্যাসাইন করা হয়েছে। 
float price = 70.5; 
price ভ্যারিয়েবলে 70.5 দামটি রাখা হয়েছে। 
একই ভ্যারিয়েবল নামে একাধিক ভ্যালিউ রাখা যায়, তবে শেষ ভ্যালিউটি সব সময় পাওয়া যাবে | 
int a= 5; 
a=6; 
a=10; 
এখন যদি আপনি জানতে চান, a এর মান কত? তা হলে উত্তর হবে 10 কারণ একই ভ্যারিয়েবল নামে একাধিক মান 
রাখলে শেষ মানটাই পাওয়া যাবে | 
নিচের প্রোগ্রামে a ভ্যারিয়েবলের ভ্যালিউ হিসেবে 20 আযাসাইন করা হয়েছে। 
void main() 
{ 
int a = 20; 
} 





প্ৰোগ্ৰাম ৫.৮.১ (dk.c): ভ্যারিয়েবলে ভ্যালিউ আযাসাইন করা | 





নিচের প্রোগ্রামে p এবং number নামের দুইটি ভ্যারিয়েবল ডিক্লেয়ার করে এদের ভ্যালিউ আ্যাসাইন করা হয়েছে, 
কিন্তু যেহেতু এখানে শুধুমাত্র number variable কে display করে লেখা হয়েছে-তাই এখানে শুধুমাত্ৰ number 
ভ্যারিয়েবলের ভ্যালিউ আউটপুট হিসেবে দেখাবে | 


void main() 





{ 
int p=10; 
int number=12; 
printf( 96d", number); 
} 
প্রোগ্রাম ৫.৮.২ (dk.c) 
একাধিক ভ্যারিয়েবলের ভ্যালিউ (CHAT করে শুধুমাত্র একটি ভ্যারিয়েবলের ভ্যালিউ আউটপুট হিসেবে দেখানো ৷ 
আউটপুট: 12 
এখন আমরা দেখবো, একটি ভ্যারিয়েবল এর মান কিভাবে অন্য ভ্যারিয়েবল এ রাখতে অথবা আ্যাসাইন করতে হয়। 
p =12; এখানে p এর মান হচ্ছে 12. 
number = p ; এখানে number ভ্যারিয়েবল এর মান কিন্তু p নয়, এর মান হচ্ছে 12 অর্থাৎ p ভ্যারিয়েবল এর 
ভ্যালিউটি number ভ্যারিয়েবলে Assign হবে | 
void main() 
{ 
int p=12; 
int number=10; 
number = p; 
printf(^ "od", number); 
} 
প্রোগ্রাম ৫.৮.৩ (4.০): একটি ভ্যারিয়েবলের মান অন্য ভ্যারিয়েবলে রাখা অথবা আযাসাইন করা ৷ 
i 
Process returned Ø (@x@> execution time = 8.80806 s 
Press any key to continue. 
void main() চিত্ৰ ৫.৮.৩ (dk.c) 
{ 
int p=10; 
int number 512, 
number = p; 
printf(*96d \n”, number); 
p=number; 
[01110016900 \n”, p); 
p=542; 
[01110016900 Nn", p); 
} প্রোগ্রাম ৫.৮.৪ (dk.c): একটি ভ্যারিয়েবলের মান অন্য ভ্যারিয়েবলে রাখা অথবা আযাসাইন করা। 
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চিত্র ৫.৮.৪ (01.0) 


৫.৯: কনস্ট্যান্ট 

কনস্ট্যান্ট শব্দটির অর্থ হচ্ছে অপরিবর্তনীয়। যে কোন ধরনের প্রোগ্রামিং লজিক বুঝতে আপনি সংগ্রহ করতে পারেন 
বুকবিডি সিরিজের সি প্রোগ্রামিং বইটি | অনেক সময় প্রোগ্রাম চলাকালীন সময়ে অথবা পরে আমরা অনেক ভ্যারিয়েবল 
এর মান পরিবর্তন করি | আর যদি করতে না চাই তাহলে const কী-ওয়ার্ডটি ব্যবহার করা যেতে পারে। 
Constant হচ্ছে আইডেন্টিফায়ার, যেটির ভ্যালিউ প্রোগ্রাম চলাকালীন সময়ে পরিবর্তন করা যাবে না। ভ্যারিয়েবল 
এর মান যে কোন সময় পরিবর্তন করা যায়, কিন্তু constant এর মান একবারই assign করা যায় এবং পরবর্তীতে 
চাইলেও আর পরিবর্তন করা যায় না। যেমন Mathematics এ পাই এর মান সব সময় 3.14 এবং এর মান 
পরিবর্তন হয় না। সুতরাং, চাইলে এই মানটিকে constant এর সাথে তুলনা করা যায়। Constant যে কোন 
টাইপের value হতে পারে। 

সি/সি++ তে কনস্ট্যান্ট ডিক্লেয়ার করার জন্য const কী ওয়ার্ড ব্যবহার করা হয় | অর্থাৎ ডেটা টাইপের 

পূর্বে const কী ওয়ার্ড টি লিখতে হবে | কনস্ট্যান্ট ডিক্লেয়ার এবং ভ্যালু আযাসাইন একই লাইনে 

করতে হবে | কনস্ট্যান্ট ডিক্লেয়ার করার নিয়ম হচ্ছে প্রথমে const কী ওয়ার্ড লিখবো তারপর যে 

ধরনের ভ্যালু তার টাইপ লিখবো তারপর যে কোন একটি ভ্যারিয়েবল নেওয়া হল | তারপর সমান (=) 

চিহ্ন দিয়ে যে ভ্যালু রাখতে চাই সেটা লিখবো । 


Keyword DataTypes Variable = Value 


constint v = 20; 

এখানে v এর মান 20 নির্দিষ্ট করে দেওয়া হল চাইলেও পরবর্তীতে V এর মান নতুন করে আাসাইন 
অৰ্থাৎ পরিবর্তন করা যাবে না । 

const double pi = 3.14 

pi হচ্ছে একটি ভ্যারিয়েবল যার মান হচ্ছে কনস্ট্যান্ট । 

pi = 6.5 // প্রোগ্ামে দেখাবে, যেহেতু pi কনস্ট্যান্ট সে জন্য নতুন কোন মান (Value) 
আযাসাইন করা যাবে না । নিচে কতগুলো Constant Variable ডিক্লেয়ার করে ভ্যালু আ্যাসাইন করা 
হল | 


const double price = 106.08; 


const int b = 52; 

const char k ='P'; 

const int Qnt = 12; 

const float m = 8.6; 
const int n = 5; 


void main() 


{ 
const int p =10; 
printf(^ 96d", p); 
} প্রোগ্রাম ৫.৯.১ (Con.c) 
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Process returned Ø (@x@> execution time = 6.668 s 
Press any key to continue. 





চিত্র ৫.৯.১ (Con.c) 


void main() 


{ 
const double pi = 3.14; 


printf(“%0.21f’, pi); 
} প্রোগ্রাম ৫.৯.২ (Con.C) 


execution time : 8.886 s 


Process returned O «0x8» 





to continue. 


চিত্ৰ ৫.৯.২ (Con.c) 


Press an 


void main() 


{ 
const int p=10; 
p=4; // it shows it will not work because p is constant 
printf(“%d”, p); 


প্রোগ্রাম ৫.৯.৩ (Con.c) 
৫.১০: ভ্যারিয়েবল লেখার নিয়ম (Rules for Variable Declaration) 


১. ভ্যারিয়েবল এর নাম লেখার সময় ছোট হাতের a থেকে ? পর্যন্ত ব্যবহার করা যাবে 
(a,b,c,....... X,y,Z) | 

২. ভ্যারিয়েবল এর নাম লেখার সময় বড় হাতের A থেকে ? পর্যন্ত ব্যবহার করা যাবে 
(A,B.C........ X,Y,Z) | 

৩. ডিজিট হিসেবে শুধুমাত্র 0 থেকে 9 পর্যন্ত ব্যবহার করা যাবে (0,1,..8,9) । 

৪. এছাড়াও আভ্ডারস্কোর ( _ ) ও ডলার চিহ্ন ($)ব্যবহার করা যাবে | 





৫. ভ্যারিয়েবল এর নামের মধ্যে কোন ফাকা স্থান থাকবে না । 

৬. ভ্যারিয়েবল এর নাম শুধু ডিজিট বা অংক দিয়ে শুরু হয় না | 

৭. কী-ওয়ার্ড গুলো ভ্যারিয়েবল হিসেবে ব্যবহার করা যাবে না | 

৮. ভ্যারিয়েবল নাম 255 ক্যারেক্টার এর বেশি লিখা যাবে না । 

৯. ভ্যারিয়েবল এর নামের মধ্যে কোন বিশেষ ধরনের সিম্বল (1, @, 7, %, ^, &, *) ব্যবহার করা যাবে না | 
১০. ভ্যারিয়েবল এর নামের মধ্যে শুধু লেটার (Letter), নাম্বার (Number) এবং আন্ডারক্ষোর (00000190019 
Symbol) থাকবে । 
১১. ভ্যারিয়েবল এর নাম শুরু হবে শুধুমাত্র লেটার, আন্ডারক্ষোর এগুলোর কোন একটি দিয়ে | 

নিচে কিছু বৈধ ভ্যারিয়েবল লিখা হল: 

V num. addtwonumber b 

car num, 56 employee name ba 

dhaka dhaka, bd studentName 86 

position March Salary studentaddress XyZ 

num March12 Student X 

num5 salaryEmployee a aR 

num56 add_two_numbe A x100 

num5bd r aa m12265 


num addTwoNumber ab 


নিচে কতগুলো ভ্যারিয়েবল নিয়ে আলোচনা করা হল: 
e na#D 
এটি সঠিক না কারন ভ্যারিয়েবল এর নামের মধ্যে # চিহ্ন থাকতে পারবে না | 
e B2a@ 
এটি ভ্যারিয়েবল না কারন এখানে @ সাইন ব্যবহার করা হয়েছে | 
e bd cp,vp, 
এটি ভ্যারিয়েবল না কারন ভ্যারিয়েবল এর নামের মধ্যে ফাকাঁ স্থান থাকা যাবে না । 
e float 
এটি ভ্যারিয়েবল না কারন এটি একটি কী-ওয়ার্ড | 
e 2c 
এটি সঠিক না কারন ডিজিট দিয়ে শুরু হয়েছে । 
৫.১১: টাইপ কনভার্সন/ টাইপ কাস্টিং 
টাইপ কনভার্সন বলতে কোন ভ্যারিয়েবল এক ডেটা টাইপ থেকে অন্য ডেটা টাইপে পরিবর্তন করা । সাধারনত 
ভ্যারিয়েবল এর টাইপ অনুযায়ী ডেটা টাইপ ব্যবহার করা হয় | কোন ভ্যালুকে এক ডেটা টাইপ হতে অন্য ডেটা 
টাইপে পরিবর্তন করাকে টাইপ কনভার্সন বলে । এখানে টাইপ বলতে Int, float, char, string, double, 
long ইত্যাদিকে বুঝায় | যেমন কোন Int ভ্যালুকে float এ কনভার্ট করবে | 
টাইপ ভ্যারিয়েবল = (টাইপ) মূল ভ্যালুর ভ্যারিয়েবল 
এখানে আ্যাসাইন অপারেটর এর দু পাশের টাইপ (Data Type) একই হবে | মূল ভ্যালুর ভ্যারিয়েবল বলতে বুঝানো 
হয়েছে যে ভ্যারিয়েবল এর ডেটা টাইপ পরিবর্তন করতে চাই | 
যেমন int p=5 
এখানে p ভ্যারিয়েবল এর মান 5 যা হচ্ছে ইনটিজার টাইপে ৷ এখন 5 কে অর্থাৎ p কে ইনটিজার টাইপ থেকে float 
টাইপে নিয়ে যাব । 


float k = (float)p; 
অর্থাৎ এখানে k এর মান হল 5 যেটি এখন ফ্লোট টাইপের | 


এখন দেখবো কিভাবে float টাইপের মান কে int টাইপে কনভার্ট করতে হয় | 

int m 

float n = 4.5; 
m ভ্যারিয়েবলে ইনটিজার টাইপের মান রাখা যাবে কিন্তু আমি চাচ্ছি n এর মান রাখতে যেটি হচ্ছে float টাইপের 
সেটি সরাসরি রাখা যাবেনা সে জন্যই কনভার্সন প্রয়োজন নিচে দেখানো হচ্ছে কিভাবে float টাইপের মানকে 
ইনটিজারে কনভার্ট করতে হয় । 


m = int(y); 

নিচে টাইপ কাস্টিং এর কতগুলো প্রোগ্রাম দেওয়া হল: 

#include <stdio.h> printf(“%d”, cl * c1); 

void main() // prints 4225 , 65 * 65 

{ double d2 = 66.0; 

char cl ='A’; char ch2 = (char) d2; 
double 01 = c1; printf(“%c”, ch2); / prints B 
printf(“%. |] ||", d1); / prints 65.0 } 


প্রোগ্রাম ৫.১১.১ (Demot.c) 


Process returned Ø (@x@> execution time : 8.886 s 
ress any key to continue. 





চিত্র ৫.১১.১ (Demot.c): 
#include<stdio.h> 
void main() { 
long a = 123456789; 
int b = (int) a; 
printf(b); 
} 


আউটপুট: 


প্রোগ্রাম ৫.১১.৩ (Typc.C) 


CKaxa» execution time : 8.8808 s 





Press any key to continue. 


চিত্র ৫.১১.৩ (Typc.C): 


#include<stdio.h> 
void main() { 
long a= 10; 
int b = (int) a; // narrowing conversion 
printf(*96ld Nn", a); 
printf(* 96d", b); 
} 
প্রোগ্রাম ৫.১১.৪ (Typc.c) 


আউটপুট: 


execution time : 8.8018 s 





চিত্র ৫.১১.৪ (Typc.C) 


void main() 

{ 
float sum=0.0f; 
int a=10; 
sum-sum-(float)a; 
printf("sumz- %f ", sum); 
printf("a= 96d", a); 

} 


প্রোগ্রাম ৫.১১.৫ (TypeCasting.c) 


Process returned 8 (Øx? execution time : 8.8006 s 


Press any key to continue. 





চিত্র ৫.১১.৫ (TypeC.c) 
৫.১২: সমাধান 


সাধারনত বলা যায় প্রোগ্রামিং ভ্যালু (data) নিয়ে কাজ করে । বিভিন্ন ধরনের ডেটাকে data type দ্বারা ক্লাসিফাই 
করা হয় । বিভিন্ন ধরনের ডেটা যেমন: 7, 15, 105, 2.0, 28.5, 'k', 'p' ইত্যাদি | তেমনি রয়েছে বিভিন্ন ধরনের 
ডেটা টাইপ Integer, Floating-point, characters ইত্যাদি । ভ্যারিয়েবলে ডাইনামিক ইনফরমেশন সংরক্ষন 
করে রাখা হয় । 


৫.১৩: এক নজরে অধ্যায় 


কম্পিউটার মূলত ভ্যালু/মান (data) নিয়ে কাজ করে | data হচ্ছে যেমন: 4, 9, 30, 208, 'd', "0, 'p', 50.6, 
103.5, "Bangladesh", "BookBd Series", "Emon" ইত্যাদি অর্থাৎ এই ডেটা গুলো বিভিন্ন ধরনের 
বলে, রয়েছে বিভিন্ন ধরনের ডেটা টাইপ byte, int, short, long, float, double, string ইত্যাদি i 
ভ্যারিয়েবল ব্যবহার করা হয় ভ্যালু স্টোর করে রাখার জন্য | ভ্যালু বলতে টেক্সট, স্ট্রিং, নাম্বার ইত্যাদি বুঝায় । যে 
কোন ভ্যারিয়েবল হতে পারে তবে ভ্যারিয়েবল ডিক্লেয়ার করার নিয়ম গুলো মানতে হবে | কিছু ভ্যারিয়েবল যেমন a 
x, bd. y, name, ld, number, dz, bk ইত্যাদি হতে পারে । 

অনেক সময় প্রোগ্রামিং এ কোন নির্দিষ্ট মান ব্যবহার করা হয় যা বিভিন্ন অবস্থানে একই থাকে। কিন্তু প্রোগ্রামের বিভিন্ন 
সময় চাইলেও এর মান পরিবর্তন করা যায় না এটিকেই কনস্য্যান্ট বলে যার অর্থ হচ্ছে স্থির বা ধুব । ভ্যারিয়েবল এর 
ডেটা টাইপের পূর্বে const (ফাইনাল) কী-ওয়ার্ড বসালে সেটা কনস্ট্যান্ট হয়ে যায় | 

টাইপ কনভার্সন হচ্ছে কোন ভ্যালুকে (data) এক ডেটা টাইপ থেকে পরিবর্তন করে অন্য ডেটা টাইপে নেওয়া যেমন 
int ভ্যালু 14 কে পরিবর্তন করে float টাইপে নিয়ে যাওয়া d 


৫.১৪: প্রশ্নমালা 


১. প্রোগ্রামিং এ ভ্যালু কি? 

২. বিভিন্ন ধরনের ভ্যালু (data) গুলোর কয়েকটি উদাহরন লিখ | 

৩. ভ্যারিয়েবল কি? প্রোগ্রামিং এ ভ্যারিয়েবল এর কেন ব্যবহার করা হয়? 

৪. ভ্যারিয়েবল এবং ভ্যালুর মধ্যে পার্থক্য কি? 

৫. ৫টি ভ্যালিড ভ্যারিয়েবল এর নাম লিখ । 

৬. বিভিন্ন ধরনের ডেটা টাইপ গুলোর নাম লিখ | 

৭. একটি ভ্যারিয়েবল ডিক্লেয়ার কর এবং সেখানে 12 রাখ | 

৮. একটি ভ্যারিয়েবল X যার ভ্যালু হচ্ছে 'n' তাহলে x এর টো টাইপ কি হবে? 
৯. কনস্ট্যান্ট কি এবং কেন ব্যবহার করা হয়? 

১০. একটি ভ্যারিয়েবল ডিক্লেয়ার কর যার মান 4.56 কনস্ট্যান্ট হবে | 

১১. ভ্যারিয়েবল লিখার নিয়ম গুলো লিখ । 

১২. Double টাইপ ভ্যারিয়েবলের জন্য ডেটা সংরক্ষন কৌশল ব্যাখ্যা কর | 
১৩. ডেটা কি? বিভিন্ন ধরনের ডেটা টাইপ গুলোর নাম লিখ | 

১৪. ইন্টিজার কি? কয়েকটি ইন্টিজার এর ভ্যালু লিখ | 

১৫. ফ্রুটিং কি? কয়েকটি ফ্লটিং এর ভ্যালু লিখ | 

১৬. ক্যারেক্টার কি? কয়েকটি ক্যারেক্টার এর ভ্যালু লিখ | 

১৭. স্ট্রিং কি? কয়েকটি স্ট্রিং এর ভ্যালু লিখ । 


১৮. একটি ভ্যারিয়েবল ডিক্লেয়ার কর এবং সেখানে ১০ রাখ | 

১৯. একটি ভ্যারিয়েবল ডিক্লেয়ার কর এবং সেখানে ১০.৫৬ রাখ | 
২০. একটি ভ্যারিয়েবল ডিক্লেয়ার কর এবং সেখানে SA? রাখ । 
২১. একটি ভ্যারিয়েবল ডিক্লেয়ার কর এবং সেখানে “Apple” রাখ i 


অতিরিক্ত অনুশীলন 

১. একটি ভ্যারিয়েবল ডিক্লেয়ার কর এবং সেখানে ১৮ রাখ এবং সেটি প্রিন্ট কর | 

২. একটি ভ্যারিয়েবল ডিক্লেয়ার কর যেখানে ইউজার ইন্টিজার টাইপের মান ইনপুট দিবে এবং 
সেই মানটি প্রিন্ট কর । 

v. একটি ভ্যারিয়েবল ডিক্লেয়ার কর এবং সেখানে ১৬.৫৬ রাখ এবং সেটি প্রিন্ট কর | 

8. একটি ভ্যারিয়েবল ডিক্লেয়ার কর যেখানে ইউজার দুটি ফ্রুট টাইপের মান ইনপুট দিবে এবং 
সেই মান দুটি প্রিন্ট কর । 

৫. একটি ভ্যারিয়েবল ডিক্লেয়ার কর এবং সেখানে SA? রাখ এবং সেটি প্রিন্ট কর | 

৬. একটি ভ্যারিয়েবল ডিক্লেয়ার কর যেখানে ইউজার ক্যারেক্টার টাইপের মান ইনপুট দিবে এবং 
সেটি প্রিন্ট কর । 


অধ্যায় ৬ 
ইনপুট এবং আউটপুট 


৬.১ :এ অধ্যায়ের আলোচ্য বিষয় সমূহ 
৬.২: ভূমিকা 

৬.৩ : ইনপুট 

৬.৪ আউটপুট 

৬.৫ : বেসিক ইনপুট এন্ড আউটপুট 

৬.৬ : নাম্বার (ইনটিজার) ইনপুট 

৬.৭: একের অধিক নাম্বার ইনপুট 

৬.৮ : বিভিন্ন ধরনের ইনপুট এবং আউটপুট 
৬.৯ ক্যারেক্টার ইনপুট এবং আউটপুট 
৬.১০: Floating নাম্বার ইনপুট 

৬.১১: স্ট্রিং ইনপুট 

৬.১২: Backslash Character Constant 
৬.১৩: এক নজরে অধ্যায় 

৬.১৪: প্রশ্নমালা 


৬.২: ভূমিকা 

যখন আমরা ইনপুট বলি, এটি একটি প্রোগ্রামে কিছু ডেটা নেওয়া বুঝায়। একটি ইনপুট হতে পারে একটি 
ফাইল আকারে বা কমান্ড লাইন থেকে দেওয়া । আমরা যখন আউটপুট বলি, তখন এটি স্ক্রিন, প্রিন্টার, বা এর 
মধ্যে কিছু ডেটা প্রদর্শন করা বুঝায় । নিচে আমরা ইনপুট আর আউটপুট সম্পর্কে আরো বিস্তারিত জানবো | 
একটি ইনপুট আউটপুট ফাংশন লিখে কেবল একটি প্রোগ্রামের মধ্যে যে কোন জায়গায় থেকে আ্যাক্সেস করা 
যাবে | C তে এরকম ইনপুট আউটপুট সহ বেশকিছু ফাংশন দেয়া থাকো উদাহরণ স্বরূপ, scanf (...);c = 
getchar (); ইত্যাদি | C এর বেশিরভাগ সংস্করণে হেডার ফাইলগুলির একটি সংগ্রহ রয়েছে যা প্রয়োজনীয় 
তথ্য প্রদান করে (যেমন, সিম্বলিক ধ্রুবক) বিভিন্ন গ্রন্থাগার ফাংশন সমর্থন | প্রতিটি ফাইল সাধারণত একটি এর 
সমর্থন তথ্য রয়েছে সম্পর্কিত গ্রন্থাগার ফাংশন গ্রুপ এই ফাইল একটি #include বিবৃতি মাধ্যমে প্রোগ্রাম 
মধ্যে প্রবেশ করা হয় প্রোগ্রামের শুরুতে একটি নিয়ম হিসাবে, আদর্শ ইনপুট আউটপুট লাইব্রেরির ফাংশনের 
জন্য প্রয়োজনীয় হেডার ফাইলটিকে বলা হয় stdio.h (এই হেডার ফাইলের বিষয়বস্তু সম্পর্কে আরও তথ্যের 
জন্য দেখুন ৮.৬। 


৬.৩ : ইনপুট 


কম্পিউটার প্রোগ্রাম মূলত কাজ করে ইনপুট __৯ আউটপুট | যেমন একটি ক্যালকুলেটর 5 এবং 7 নিয়ে 
আউটপুট 12 দেখাল। এখানে 5 এবং 7 হচ্ছে ইনপুট | অন্য একটি উদাহরণ বলি যেমন: ফেসবুক ইউজার 
নেইম এবং পাসওয়ার্ড ইনপুট হিসেবে নিচ্ছে। ইনপুট হিসেবে প্রোগ্রামে বিভিন্ন ডেটা ইনপুট দিয়ে থাকি। 
ইনপুট Command line অথবা file থেকে হতে পারে। ইনপুট গুলো সাধারণত keyboard থেকে 
দিয়ে থাকি i 


keyboard Sas 
N‘ Program 


প্রসেস 
কল — 


চিত্র : প্রোগ্রামিং ইনপুট এবং আউটপুট 
c প্রোগ্রাম ইনপুট এর জন্য scanf ( ) লাইব্রেরী ফাংশন ব্যবহার করে | 
৬.৪ : আউটপুট 


প্রোগ্রাম যে ইনফরমেশন provide করে সেটি হচ্ছে আউটপুট | আউটপুট সাধারণত screen ডিভাইসে 
Display করে | শো করার জন্য printf () লাইব্রেরী ফাংশন ব্যবহার করা হয়। 






Start Terminal. 
Program start 
here 



















Input. 
Enter values for 
Aand B 





Calculate Resut 
C-A*B 





Display the 
Result C 


Stop Terminal 


Proeram end 
here 


চিত্ৰ : ইনপুট আউটপুট - ফ্লোচার্ট 
৬.৫ : বেসিক ইনপুট এন্ড আউটপুট 


আউটপুট এর জন্য printf() ফাংশন ব্যবহার করা হয়। 


printf( ^4 “) 
চি লাজ ৰন রা 

এখন নিম্বের প্রোগ্রামটি লক্ষ করুন। 
Hinclude <stdio.h> 
int main() 
{ 

printf("Agroj Tech Ltd."); 

return 0; 
} 
উপরের প্রোগ্রামটি রান করলে নিম্নের মত আউটপুট PACS | এবং দেখাবে 
Agrog Tech Ltd 






৬.৬ : নাম্বার (ইনটিজার ) ইনপুট 


এখন দেখব কিভাবে একটি ইনটিজার নাম্বার অর্থাৎ সংখ্যা কী-বোর্ড থেকে ইনপুট নিতে হয়। এখন একটি 
প্রোগ্রাম লিখব যেটি কী বোড থেকে 5 ইনপুট নিবে। তাই আমাদের ইনটিজার (int) টাইপের একটি 
ভ্যারিয়েবল ডিক্লেয়ার করতে হবে । যেমন int a; ভ্যারিয়েবল এর নাম যে কোন কিছু হতে পারে যেমন 
a, 0, 10, %, y, z ইত্যাদি | 


এখন ইনপুট নেওয়ার জন্য scanf ( ) ফাংশন লিখব | 

scanf(^9od",&a); "96 d" লিখছি কারণ এটি int টাইপের &a এখানে a হচ্ছে ভ্যারিয়েবল যেটি 
আমরা ডিক্লেয়ার করেছি এবং সিনট্যক্স অনুযায়ী '&' - ampersand লিখেছি। 

mi ("96 d", &a); 


ON 


এবার face পূর্ণ প্রোগ্রামটি লিখব 
প্রোগ্রাম ৬.৬.১: 


#include <stdio.h> 
int main() 
{ 5 
Int a; 
scanf(" 96d", &a); 
return 0; 
} 
উপরের প্রোগ্রামটি রান করলে black screen দেখাবে এবং উপরের প্রোগ্রামটি আবার লিখবো ৷ প্রোগ্রামটি 
বলবে "Enter your number" | 


প্রোগ্রাম ৬.৬.২: 


#include <stdio.h> 
int main() 
{ 

Int a; 

printf("Enter Your Number"); 

scanf(" 96d", &a); 

return 0; 
) 
প্রোগ্রামটি রান করার পর সেটি ইউজার থেকে ইনপুট চাচ্ছে এখন আপনি কী _বোর্ড থেকে যা লিখবেন ava 
মান সেটি | এখানে আমারা 5 প্রেস করছি তাহলে এখন a এর মান হচ্ছে 5 | 
এখন একটি প্রোগ্রাম লিখব যেটি ইউজার থেকে ইনপুট নিবে এবং সেটা Display করবে | 

printf (^96 0", a); 

এখানে "Oo d" কারণ int নাম্বার দেখতে চাচ্ছি কমা (,) দিয়ে ৫ লিখেছি, কারণ a ভ্যারিয়েবল এ যে 
মান আছে তা স্ত্রীনে প্ৰৰ্দশন করব। 


প্রোগ্রাম ৬.৬.৩: 


#include <stdio.h> 
int main() 


{ 
int a; 
printf("Enter Your Number"); 
scanf(" 96d", &a); 
printf(" 96d", a); 
return 0; 
} 
প্রোগ্রাম : ইনপুট এবং আউটপুট 






© চিত্র : ইনপুট এবং আউটপুট 
নিম্নে প্রোগ্রামটি রান করুন এবং ভিন্নতা খুজে বের করুন। 

প্রোগ্রাম ৬.৬.৪: 

71110101006 <stdio.h> 

int main() 


{ 
int a; 
printf("Enter Your Number"); 


scanf(" 96d", &a); 
printf(" 96d", a); 
return 0; 

} 


ভিন্নতা হচ্ছে Enter Your number এর পরবর্তী লাইনে ইনপুট চাচ্ছে। 
এখন আরেকটি প্রোগ্রাম আপনার কম্পিউটারে টাইপ করে রান করুন। 


প্রোগ্রাম ৬.৬.৫: 


#include <stdio.h> 
int main() 
{ 
int a; 
printf("Enter Your Number:\n"); 
scanf(" 96d", &a); 
printf(" The Ginven Number: 96d", a); 


return (); 


} 
প্রোগ্রাম : নাম্বার ইনপুট আউটপুট 





চিত্ৰ : ইনপুটএবং আউটপুট 
৬.৭: একের অধিক নাম্বার ইনপুট 8 
কী - বোড থেকে চাইলে একসাথে একের অধিক নাম্বার ইনপুট নেওয়া যায় যেমন দুটি নাম্বার এর যোগফল বের 
করতে একের অধিক নাম্বার ইনপুট নিতে হয় । দু'টো নাম্বার ইনপুট নেওয়ার নিয়ম: 
int a, b; (দুটো নাম্বার ডিক্লেয়ার করা) 
scanf("96d",&a); 
scanf("96d",&a); 
এভাবে যত গুলো ইনপুট ততবার scanf ( ); লিখা ৷ এ কাজটি চাইলে অন্য ভাবেও করা যায়। 
scanf("96d",&a,& b); 
এখানে কমা (,) দিয়ে যতগুলো ইনপুট নিতে চাই লেখা যাবে নিম্নে পূর্ণ প্রোগ্রামটি লিখা হল। 
প্রোগ্রাম ৬.৭.১: 
#include <stdio.h> 
int main() 


{ 


int a, b; 


printf("Enter Two Number:\n"); // This is just message to show when program run 
scanf(" 96d 96d", &a,&b); // Pres first number than press Enter than second number 


printf(" The First Number: %d\n", a); 

printf(" The Second Number: 96d", b); 

return 0; 
) 
প্রোগ্রাম ঃ দুটো নাম্বার ইনপুট 
প্রোগ্রামটি রান করার পর প্রথম নাম্বার প্রেস করে Enter প্রেস করুন তার পর দ্বীতীয় নাম্বার ইনপুট দিন। এর 
পর দেখবেন তার দেওয়া নাম্বার গুলো স্ত্রীনে শো করছে। উপরের প্রোগ্রামটির আউটপুটে নিচে দেওয়া হল। 
এখানে আমরা ইনপুট হিসেবে 6 এবং 7 দিয়েছি | 






চিত্ৰ: দুটো নাম্বার ইনপুট এবং আউটপুট 
প্রোগ্রাম ৬.৭.২: 


#include<stdio.h> 
int main() 
{ 
int num; 
printf("Enter an integer: "); 
scanf("%d",&num); /* Storing a integer entered by user in variable 


num */ 
printf(" You Input is: %d",num); 
returnO; 
) 
প্রোগ্রাম : কী - বোড থেকে ইনপুট 
এখন দেখব দুটো নাম্বার এর যোগফল ৷ মনে করুন একটি কৌটায় (Box) লাল রং অন্য কৌটায় নীল রং এ 
দুটোকে মিক্স করার জন্য অন্য একটি কৌটা প্রয়োজন | অর্থাৎ দুটো নাম্বার ইনপুট নেওয়ার জন্য দুটো 
ভ্যারিয়েবল আর দুটো ভ্যারিয়েবলকে যোগ করে রাখার জন্য অন্য একটি ভ্যারিয়েবল প্রয়োজন | নিম্নে ধাপ 
সমূহ লক্ষ্য করুন। 
১ম ধাপ 2 তিনটি ভ্যারিয়েবল ডিক্লেয়ার যেমন : int a, b,c; 
হয় ধাপ ৪ ইউজারকে বলো প্রথম নাম্বার ইনপুট দেওয়ার জন্য | যেমন : 
printf ( Enter The Second Number\n); 


৩য় ধাপ 3 এর পর ইউজার থেকে একটি নাম্বার ইনপুট নিব। 

যেমন scanf(" % 0", & a); 

BÍ ধাপ 3 আবার ইউজার কে বলা দ্বিতীয় নাম্বার ইনপুট দেওয়ার জন্য | যেমন ৪ 
printf ( Enter The Second Number\n); 


৫ম ধাপ 2 এবার ইউজার থেকে দ্বিতীয় নাম্বার ইনপুট নেয়া | 
যেমন : scanf("%d",&b); 


৬ ষ্ঠ ধাপ ঃ এখন দুটো নাম্বারকে যোগ করে অন্য একটি ভ্যারিয়েবল (৫ )এ রাখবো ৷ 
যেমন :৫= a+b 

৭ম ধাপ ৪ এবার নাম্বার দুটোর যোগফল ইউজারকে শো করবো | 

যেমন : scanf("%d",&c); 

নিম্নে পুরো প্রোগ্রামটি দেওয়া হল । 


প্রোগ্রাম ৬.৭.৩: 
#include <stdio.h> 
int main() 
{ 
int a, b, c; 
printf("Enter First Number:\n"); 
scanf(" 96d", &a); 
printf("Enter the second Number\n"); 
scanf(" 96d", &b); 
c=a+b; 
printf(" 96d", c); 
return 0; 
} প্রোগ্রাম  দুটো নাম্বার এর যোগফল 
৬.৮ : বিভিন্ন ধরনের ইনপুট এবং আউটপুট 
ইউজার থেকে আমরা বিভিন্ন ধরনের ইনপুট নিয়ে থাকি যেমন 3,4, k,x,2.9,11.6, “dhaka”, “ogroj” 
ইত্যাদি বিভিন্ন ধরনের ইনপুট গুলো নেওয়ার জন্য রয়েছে বিভিন্ন ফরম্যাট | নিম্নে তা দেখানো VA | 


%d int 

%10 long int 

%c single character 

%s Null terminated strings 

%f float or double 

%e same as %f but exponential notation is used 

%g use %1 or %e 

%x hexadecimal value (base 16) 

960 Octal value (base 8) 
উপরের টেবিল থেকে লক্ষ্য করা যাচ্ছে পূৰ্ণসংখ্যা (integer) R মান ইনপুট নেওয়া এবং আউটপুট 
দেখানোর জন্য " 96 " ব্যবহার করা হয়। যেমন 9, 100, 2, 0, 206 ইত্যাদি । টেবিল থেকে দেখা যাচ্ছে 
ভগ্নাংশ (floating NT ইনপুট নেওয়ার জন্য এবং আউটপুটে প্রদর্শন এর জন্য " % f" ব্যবহার করা 
হয়। যেমন: 2.9, 0.5, 167.9, 5.6 ইত্যাদি | 
ক্যারেক্টার (character) ইনপুট এবং আউটপুট এর জন্য " % ০" ব্যবহার করা হয়। তবে শুধু একটি মাত্র 
character এর জন্য | যেমন: 'a','p',' x’, z','d' ইত্যাদি i 
উপরের টেবিল থেকে দেখা যাচ্ছে শব্দ বা বাক্য (sentence) ইনপুট এবং আউটপুট এর জন্য "os" 
ব্যবহার করা হয়। যেমন:"bookbd", "Mijanur Rahman" , "Ogroj.com" , 
"C is easy programming" ef" | 


৬.৯৪ ক্যারেক্টার ইনপুট এবং আউটপুট: 
কী-বোড থেকে যখন একটি মাত্র character নেওয়া হয় তখন "06 c" লেখা হয়। 
scanf ("96 c", & e); 
এখানে e হচ্ছে ক্যারেক্টার ভ্যারিয়েবল যেমন char e; এটি e না হয়ে অন্য যেকোন ভ্যারিয়েবল হতে পারে 
তবে তার টাইপ হবে character | তেমনি ভাবে HA দেখানোর জন্য printf ("96 c", e); 
face পূৰ্ণ প্রোগ্ামটি লিখা হল। 


প্রোগ্রাম ৬.৯.১: 


#include <stdio.h> 
int main() 


{ 


char e; 
scanf("%c", &e); 
printf(" Your Given character is:"); 
printf("%c", e); 
return 0; 


j 
প্রোগ্রাম: ক্যারেক্টার ইনপুট আউটপুট 


[উপরের প্রোগ্রামটি রান করার পর p ইনপুট দিয়েছি এবং সেটি আউটপুট হিসেবে প্রদর্শন করেছে। নিম্নে ইনপুট 
এবং আউটপুট দেখানো হল। 






টিক ক্যারেক্টার ইনপুট এবং আউটপুট 
scanf () ছাড়াও অন্যভাবে ক্যারেক্টার ইনপুট নেওয়া যায়। getchar() ফাংশনের মাধ্যমে | 





int x; 
x = getchar( ); 
এখানে getchar() এর মাধ্যমে কী-বোড থেকে ক্যারেক্টার ইনপুট নিয়ে তা C ভ্যারিয়েবল এর মাধ্যমে 
রাখা হবে। পরে C কে প্রিন্ট দিলে আউটপুটে তা দেখতে পাবো | 
প্রোগ্রাম ৬.৯.২: 
#include <stdio.h> 
int main() 
{ 
char x; 


printf("l'm waiting for a character: "); 
x = getchar(); 
printf("I waited for the '%c' character.\n",x); 
return(0); 
) 
প্রোগ্রাম: ক্যারেক্টার ইনপুট 
উপরের প্রোগ্রামটি রান করে কী-বোড থেকে P প্রেস করেছি। নিম্নে আউটপুট লক্ষ্য করুন। 


I&m waiting for a ch 









Iracc an 





চিত্র: ক্যারেক্টার আউটপুট 
৬.১০ 3 Floating নাম্বার ইনপুট 

2.6, 15.0 এ দুটো সংখ্যা লিখেছি। এগুলো হচ্ছে floating number (ভগ্নাংশ) | একটি ভগ্নাংশের 
(floating number)মান ধারণ করার জন্য BIG ডাটা টাইপের ভেরিয়েবল ব্যবহার করা হয়। float 
ডেটা টাইপের জন্য মেমরি থেকে 4 বাইট জায়গা দিতে exi float এর জন্য Wf ব্যবহার করা হয়। 
float ডেটা টাইপে দশমিক এর পর 6 ঘর পর্যন্ত মান বসে। 


B] সিনট্যাক্স 
scanf ("%f" , & variable); 
নিম্নে একটি উদাহরণ দেওয়া হল। 
float P; 
Scanf ("%f", & P); 
এখানে P একটি float টাইপর ভ্যারিয়েবল | 


প্রোগ্রাম ৬.১০.১: 
#include <stdio.h> 
int main(){ 
float a; // it can be any variable 
printf("Enter value: "); // it is just a message 
scanf("%f",&a); 
printf("Value=%f",a); //9of is used for floats instead of %d 
return 0; 
} 
প্রোগ্রাম: ভগ্নাংশ সংখ্যা ইনপুট 
নিম্নে উপরের প্রোগ্রামটি রান করে দেখানো হল। রান করার পর ইনপুট হিসেবে 5.3 দেখানো হল । রান 
করার পর ইনপুট হিসেবে 5.3 দিয়েছি আউটপুট এসেছে 5.300000 ade অতিরিক্ত 5 টি শুন্য 
দেখিয়েছে। কারণ float টাইপ দশমিকের পর ছয় ঘর দেখায় | 





চিত্র: আউটপুট ফ্লোট নাম্বার 
নিম্নের প্রোগ্রামটিতে দুটো নাম্বার একটি float অন্যটি int টাইপের ইনপুট নিয়ে আউটপুট float 
টাইপের নাম্বারটি প্রদর্শন করা হল। 


প্রোগ্রাম ৬.১০.২: 
#include <stdio.h> 
int main(){ 
float a; 
int b; 
printf("Enter value: "); // it is just a message 
scanf("%f 96d" ,&a, &b); 
printf("Value=%f",a); //%f is used for floats instead of %d 
return 0; 


} প্রোগ্রাম: ফ্লোট এবং ইনপুট টাইপের নাম্বার ইনপুট 


বাই ডিফল্ট দশমিক এর পর ৬ ডিজিট দেখায় । আপনি চাইলে কমও দেখাতে পারেন যেমন এখানে দশমিক 
এর পর 2 digit দেখাবে ৷ সেজন্য আউটপুটে লিখতে হবে "9 0.27"অর্থাৎ যত ডিজিট চাই তত লিখলেই 
হবে। 


প্রোগ্রাম ৬.১০.৩: 
#include <stdio.h> 
int main(){ 
float a; 
printf("Enter value: "); // it is just a message 
scanf(" 6f" ,&a); 
printf("Value=%0.2f",a); //0.2 is used to show 2 digit after fraction 
return 0; 
} প্রোগ্রাম: floating নাম্বার ইনপুট 


নিম্নে আউটপুট লক্ষ্য করুন দশমিক এর পরে দুটো সংখ্যা শো করছে। 
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প্রোগ্রাম: দশমিকের পর ডিজিট শো 
৬.১১: স্ট্রিং ইনপুট 
এক বা একের অধিক বর্ণ (Letter) যখন পর পর বসে কিন্তু ডাবল কোটেশন (" ") এর মধ্যে থাকে তখন 
সেটাকে String বলা যেতে পারে। স্ট্রিং এর দৈৰ্ঘ্য (Length) এবং Index রয়েছে। স্ট্রিং হচ্ছে 
Sequence of Character যেমন "Dhaka" এবং "Bookbd Series" i 


নিচে কতগুলো String দেখানো হল: 
"abc" 
"bookbd" 
"Shorif" 
"Shariba" 
"Sumiya" 
"Shipon" 
"Programing in Java" 
"M" 
"Pen color is red" 
ER যেহেতু কয়েকটা ক্যারেক্টার সমষ্টি তাই স্ট্রিং ইনপুট নিতে হলে প্রথমে char এ্যারে ডিক্লেয়ার করতে 
Xq | 


char a | || 
been n 
char a [100] 


অর্থাং ৫ ভ্যারিয়েবল 100 লেটার লিখা যাবে। 
Scanf ("%S", & a); 
যেহেতু String তাই 96S লিখেছি। 
17717710905", a) 
আউটপুট লিখার সময় %5 কারণ Bue | 
[[] নিম্নে একটি প্রোগ্রাম লিখা হচ্ছে যেটি একটি নাম ইনপুট হিসেবে নিবে | এবং তা আউটপুটে শো করবে I 


প্রোগ্রাম ৬.১১.১ 

#include <stdio.h> 

int main(){ 
char a[100]; 
printf("Enter Fruits Name: "); // write any fruits name 
scanf("%s",&a); // To take input from keyboard 
printf("%s",a); //shwo the output which taken from keyboard 
return 0; 


) প্রোগ্রাম: স্ট্রিং ইনপুট এবং আউটপুট 


09650) এবং 7450) ফাংশনের মাধ্যমে স্ট্রিং ইনপুট আউটপুট: 
প্রোগ্রাম ৬.১১.২: 


#include <stdio.h> 
int main( ) { 
char str[100]; 
printf( "Enter a value :"); 
gets( str); //itis used alternate of scanf() function 


printf( ^nYou entered: "); 
puts( str); //itis used alternate of printf 
return 0; 


} 
উপরের প্রোগ্রামটি রান করে ইনপুট হিসেবে Bangladesh লিখেছি এবং আউটপুট হিসেবে তা দেখিয়েছি। 


চিত্র: স্ট্রিং ইনপুট এবং আউটপুট 
৬.১২: Backslash Character Constant 


টেবিল: বিশেষ ক্যারেক্টার 





৬.১৩: এক নজরে অধ্যায় 


এই অধ্যায়ে আমরা প্রোগ্রামিং এর বিভিন্ন ধরনের ইনপুট কিভাবে নেয়া হয় এবং আউটপুট দেখানো হয় তা 
জানতে পারলাম | 


৬.১৪: প্রশ্নমালা 


১. ইনপুট কি? কিভাবে ইনপুট নেয়া হয় ? 

২. আউটপুট দেখানোর নিয়ম কি? 

৩. কিভাবে ইনটেজার নাম্বার ইনপুট নেয়া হয় ? 

৪. কিভবে ফ্লটিং নাম্বার ইনপুট নেয়া হয় ? 

৫. একটি স্ট্রিং ইনপুট নেয়ার নিয়ম লিখ । 

৬. নিম্নলিখিত scanf ফাংশন প্রতিটি অর্থ ব্যাখ্যা | 

(A) scanf ("96 121d% Shd% 1511% 15106, &a, &b , &c , &d ); 
(B) scanf ("% 101x% 6ho% Shu% 141u, & a, & b, & c, & d); 
(C) scanf ("%12D% hd% 151% 15e", & a, & b, & c, & d); 
(D) scanf (“%8d% * d% 121f% 121u", & a, & b, & c, & d); 
৭. নিম্নলিখিত printf ফাংশন প্রতিটি অর্থ ব্যাখ্যা কর। 

(A) printf ("% 121d% 5hd% 151f% 1510, a,b,c,d); 

(B) printf ("76 101x% 6ho% Shu% 1410, a, b, c, d); 

(C) printf ("%12D% hd% 15f96 15e", a, ৮, c, d); 

(D) printf (“%8d% * d% 121f% 121u", a, b, c, d); 


অধ্যায় - ৭ 
প্ৰোগ্ৰামিং এর মৌলিক বিষয় সমূহ 


৭.১ এ অধ্যায়ের আলোচ্য বিষয় সমূহ 
৭.২ সমস্যা 

৭.৩ ভূমিকা 

৭.৪ টোকেন (Token) 

৭.৫ কী-ওয়াড( keyword) 

৭.৬ হোয়াইট স্পেস 

৭.৭ কমেন্টস 

৭.৮ : আইডেন্টিফায়ার (Identifier) 
৭.৯ : বিভিন্ন ডেটা টাইপের ভেল্দু রেঞ্জ 
৭.১০ ANSIC 

৭.১১) ডিবাগিং (Debugging) 
৭.১২ সি এবং লিনেক্স 

৭.১৩: মেমোরী এ্যাড্রেস 

৭.১৪: বিট এবং বাইট 

৭.১৫: ইন্টারপ্ৰেটার 

৭.১৬ কম্পাইলার এবং ইন্টারপ্রেটার 
৭.১৭: € ল্যাংগুয়েজ 

৭.১৮: C প্রোগ্রমিং এর ব্যবহার 

৭.১৯: ASCII 

৭.২০: প্রশ্নমালা 


৭.২ সমস্যা : 


লাইব্রেরী ফাংশন, ইন্টারপ্ৰেটার এবং ANSIC বলতে কি বোঝায়? এই অধ্যায়ে আমরা এইগুলো সম্পর্কে 
বিস্তারিত জানবো | 


৭.৩ ভূমিকা : 

টোকেন, কী-ওয়াড, হোয়াইট স্পেস, কমেন্টস, আইডেন্টিফায়ার (Identifier), ANSIC, ডিবাগিং 
(Debugging), সি এবং লিনেক্স, মেমোরী এ্যাড্রেস, বিট এবং বাইট, ইন্টারপ্রেটার ইত্যাদি হল প্রোগ্রামিং এর 
মৌলিক বিষয় সমূহ ৷ ল্যাংগুয়েজ ও C প্রোগ্রমিং এর জন্য এই মৌলিক বিষয় গুলোর বিস্তারিত আলোচনা এই 
অধ্যায়ে করা হবে। 

4.8 টোকেন (Token) : 

ডস প্রোগ্রামিং মূলত কতগুলো টোকেন এর সমষ্টি। টোকেন গুলো হতে পারে কী-ওয়াড, আইডেন্টিফায়ার, 
কনস্ট্রান্ট, স্ট্রিং এবং সিম্বল | 


c4leamn co cc 





Keywords 
Constants 
Identifier 


Strings 


Special 
Symbols 


Operators 


চিত্ৰ: 9.8.5: সি টোকেন 







125. -15.4 “marks” int. float 


চিত্ৰ: সি টোকেন এবং উদাহরণ 


৭.৫: কী-ওয়াড( keyword) 

কী - ওয়াৰ্ড (Reserved) শব্দ যেটি নিৰ্দিষ্ট কোন কাজ করার জন্য প্রোগ্রামিং এ ব্যবহার করা হয়। 
কী-ওয়ার্ড গুলো lowercase এ লেখা হয়। যেমন int হচ্ছে একটি কী-ওয়ার্ড কারণ এর কাজ হচ্ছে 
ইন্টিজার টাইপ সংখ্যা গুলোকে রাখার জন্য | 


face সি কী-ওয়াড গুলোর লিস্ট দেওয়া ST | 


Keywords in TC Language 


auto break case char 


const continue default do 


double else enum extern 
float for goto if 

int long register return 
short signed sizeof static 
struct switch typedef union 





unsigned void volatile while 
টেবিল ৭.৫.১: সি কী - ওয়াড 
মনে রাখবেন প্রত্যেকটি কী-ওয়াড এর একটি নির্দিষ্ট কাজ ডিফাইন করা আছে। 


৭.৬ হোয়াইট স্পেস: 


স্পেস (Space) অর্থাৎ ফীড থেকে হরাইজনটাল ট্যাব যেটিকে আমরা নিউ লাইন অথবা লাইন টারমিনেটরও 
বলে থাকি। 


৭.৭: কমেন্টস: 
কম্পাইলার যে লাইন গুলোকে এক্সিকিউট করেনা (Ignore those code). কমেন্ট কিন্তু প্রোগ্রাম এর একটি 
অংশ | এটি কোডার এবং যে কাউকে কোড গুলো পড়ে বুঝার জন্য সাহায্য PCA | 


১. সিঙ্গেল লাইন কমেন্ট: 


সিঙ্গেল লাইন কমেন্ট শুরু হয় দুটো ফরওয়ার্ড স্যাশ (//) অর্থাৎ // এই সিম্বলটি (Forword Slash এর 
মাধ্যমে) যেমন: //Dhaka; 

এখানে Dhaka এটি কাজ করেনা ৷ সিঙ্গেল লাইন কমেন্ট এর মাধ্যমে একটি মাত্র লাইন অফ কোডের কাজ 
বন্ধ করা যায়। 

// Dhaka; 

Bangladesh; 

// Comilla; 

উপরের Dhaka এবং Comilla কাজ করে না কিন্তু Bangladesh এটি কাজ করবে | 


২. মাল্টি লাইন কমেন্ট 


মাল্টি লাইন কমেন্ট দ্বারা এক সাথে একের অধিক লাইনের আ্যাকটিভিটি বন্ধ করা যায়। সেক্ষেত্রে একটি 
ফরওয়ার্ড স্যাশ এবং স্টার (/*) দিয়ে শুরু করতে হবে তারপর আবার স্টার এবং একটি ফরওয়ার্ড জ্যাশ (*/) 
দিলে ভিতর লেখা গুলোকে কম্পাইলার ইগনোর করবে | 

নিম্মে এর সিনট্যাক্স দেওয়া হল: 

/* text */ 





/* Dhaka; 
Bangladesh */ 
এখানে Dhaka এবং Bangladesh কাজ করবে না। 
নিম্নে কমেন্ট সহ একটি প্রোগ্রাম দেখানো হল। 
/* This is a comment ignored by the compiler */ 


main() /* This is another comment ignored by the compiler */ 


{ 
printf("We are looking at how comments are "); 
/* A comment is 
allowed to be 
continued on 
another line */ 
printf("used in Cn"); 
} 


/* One more comment for effect */ 
নিম্নের প্রোগ্রামটিতে সিঙ্গেল লাইন এবং মাল্টি লাইন কমেন্ট দেখানো হয়েছে। 
প্রোগ্রাম ৭.৭.১: 


#include<stdio.h> 

int main() 

{ 

int cvar=1,dvar=2;// Declare Variables 
int sum =0;// Declare Sum 

/* sum = cvar + dvar; 

printf(" Sum : %d", sum); */ 

return (0); 

) 


উপরের প্রোগ্রামটিতে দুটো নাম্বার যোগ করে আউটপুট দেখানোর কথা | কিন্তু যোগ ও করবেনা এমনটি আউট 
পুট ও শো করবেনা | কারণ এ দুটো লাইন মাল্টি কমেন্টেস্‌ এর ভিতর পড়ে গেছে। 


৭.৮ : আইডেননটিফায়ার (Identifier) 


H সি-তে কী ওয়াড ব্যতীত যে সকল শব্দ ব্যবহার করা হয় সে গুলোকে আইডেন্টিফায়ার বলা হয়। 


যেমন ভেরিয়েবল নেইম , ফাংশন নেইম ইত্যাদি | 


H আইডেন্টিফায়ার লেটার, ডিজিট এবং আন্ডারক্ষোর ( _ ) এগুলো দ্বারা গঠিত। তবে আইডেন্টিফায়ার 


এর প্রথম লেটার অথবা আন্ডারক্ষোর হবে | 
H নিম্নে কিছু সঠিক Identifier এর নাম দেওয়া হল : 


calulate, 5,a , 


14.5.2 


5_, [0 function, 123 


H নিম্নে কিছু Identifier লেখা হল যে গুলো সঠিক না 


5_, 10 function, 123 
H ডেটা টাইপ (Data ypes) 


সি প্রোগ্রামিং এ রয়েছে অনেক গুলো ডেটা টাইপ নিম্নে ডেটা টাইন্স গুলোর বিস্তারিত দেওয়া হল। 


৭.৯ : বিভিন্ন ডেটা টাইপের COT রেঞ্জ 


Data Type Size (bytes) 
unsigned char 1 
signed char 

char 

unsigned short 
short 

unsigned int 

int 

unsigned long 
long 

unsigned long long 
long long 

float 

double 

long double 

bool 


e œ 00» ০০ ০০ ০০ ০০ i» কনি 1১১ = = 


৭.১০ ANSIC : 


Size (bits) 


8 
8 
8 
16 
16 
32 
32 
64 
64 
64 
64 
32 
64 
64 
8 


Value Range 
O to 255 
-128 to 127 
either 
0 to 65,535 
-32,768 to 32,767 
0 to 4,294,967,295 
-2,147,483,648 to 2,147,483,647 
0 to 18,446,744,073,709,551,616 
—9,223,372,036,854,775,808 to 9,223,372,036,854,775,807 
0 to 18,446,744,073,709,551,616 
—9,223,372,036,854,775,808 to 9,223,372,036,854,775,807 
3.4E +/- 38 (7 digits) 
1.7E +/- 308 (15 digits) 
1.7E +/- 308 (15 digits) 
false or true 


H ANSI মানে হচ্ছে American National Standards Institute এটি মূলত করা 
হয়েছে সি ল্যাংগুয়েজকে Standard করার জন্য। C ল্যাংগুয়েজের জন্য ANSI C হচ্ছে একটি 
অফিসিয়াল rd . এটি নিশ্চিত যেন C প্রোগ্রামিং বিভিন্ন অপারেটিং সিস্টেম এবং কম্পাইলারের সাথে 


সঠিক ভাবে কাজ করে। 
৭.১১: ডিবাগিং (Debug ging) 


ডিবাগিং এক ধরনের টুলস বলা যায় যেটি দিয়ে প্রোগ্রামের বিভিন্ন সমস্যা খুজে বের করা যায়। এমনি 
ইন্টারনাল প্রোগ্রাম কিভাবে কাজ করে সেটি বুঝা যায় [ যেমন মানুষের আন্ট্বাসোনোগ্ৰাম করলে সমস্যা ধরা 


যায় । আর ডিবাগিং করলে প্রোগ্রামের সমস্যা ধরা যায়। 


৭.১২ সি এবং লিনেক্স: 


GCC হচ্ছে কম্পাইলার যেটি C কে লিনেক্স এ রান করানোর জন্য ব্যবহার করা হয়। GCC হচ্ছে একটি 


fq সফটওয়ার যেটি GNU এর অধীনে i 


Source Code (.c, .cpp, DI 
Preprocessing Step 1: Preprocessor (cpp) 


Include Header, Expand Macro (.i, .ii) 





Compilation Step 2: Compiler (gcc, g++) 
Assembly Code (.s) 





Assemble Step 3: Assembler (as) 
Machine Code (.0, .obj) 
Static Library (. lib, .a) —» Linking Step 4: Linker (1d) 


Executable Machine Code (.exe) 
চিত্ৰ: GCC কম্পাইলেশন প্রসেস 
৭.১৩: মেমোরী এ্যাড্রেস 

H মেমোরী এ্যাড্রেস হচ্ছে একটি নিদিষ্ট নাম্বার (Identifier) যেটি ইলেকট্রনিক ডিভাইসে (CPU) 
ব্যবহার করা হয়। প্রত্যেকটি কম্পিউটার এর মেমরি (RAM) রয়েছে। অর্থাং মেমরি হচ্ছে কতগুলো 
cell এর সমষ্টি। 

ঢা] মেমোরীর একেকটা সেলকে আমরা একটা ক্লাস রুমের সাথে তুলনা করতে পারি। যেমন একটি স্কুলে 
অনেক গুলো ক্লাসরুম রয়েছে প্রত্যেক ক্লাসরুমে স্টুডেন্ট বসার নিদিষ্ট ধারণ ক্ষমতা রয়েছে। প্রতিটি 
রুমের একটি রুম নাম্বার রয়েছে যেটিকে আমরা কম্পিউটার এর ক্ষেত্রে এ্যাড্ৰেস বলে থাকি | ক্লাস 

ঢা] কম্পিউটারের মেমোরি এ্যাদ্রেসকে বাইনারি সংখ্যা দিয়ে চিহ্নিত করা হয়। 


EUN 
Address 3 
Address 2 00000000 
Address 1 10010111 
Address 0 01101001 
চিত্ৰ: মেমোরি গ্যাড্ৰেস 





৭.১৪: বিট এবং বাইট 
কম্পিউটার বাইনারী পদ্ধতিতে কাজ করে। বাইনারী (0 এবং 1 এ দটো সংখ্যাকে বিট বলে। 
কম্পিউটারে ব্যবহৃত ডাটার ক্ষুদ্রতম একক হচ্ছে বিট। বিট হচ্ছে বাইনারি ডিজিট ade 
কম্পিউটারের ডেটা একটি ক্ষুদ্রতম ইউনিট | বিট হচ্ছে 1 অথবা 0 


আটটা বিটকে একত্রে করে আমরা বাইট বলে থাকি 8 বিটে 1 বাইট, 1024 বিটে 


One Bit : 
10াসা 17 0:110. 
ey 


One Byte 
চিত্ৰ: বিট এবং বাইট 








৭.১৫: ইন্টারপ্রেটার 
ইন্টারপ্রেটার হচ্ছে এক ধরনের প্রোগ্রাম যেটি মানুষের দ্বারা লিখিত প্রোগ্ামকে (High — 
level language) মেশিন কোডে পরিনত করে যেন সেটি কম্পিউটার বুঝে | কিন্তু ইন্টারপ্রেটার 
প্রোগ্রামের এক লাইন এক লাইন করে ইনস্ট্রাকশন এক্সিকিউট করে এবং সম্পূর্ণ প্রোগ্ামকে এক সাথে 
মেশিন কোডে রূপান্তর করে না। 
^ 


সোর্স ফাইল [0১৯ | সফটওয়্যার [পি 





চিত্র: ইন্টারপ্রেটার এবং সোর্সকোড 


Interpreter [7৯ Output 
~E 


চিত্র : ইন্টারপ্রেটার 
৭.১৬ কম্পাইলার এবং ইন্টারপ্রেটার 


মি 

১.২: ইন্টারপ্রেটার একটি ইনস্ট্রাকশন (Single line of code) ইনপুট হিসেবে গ্রহণ করে। 
২.১: ইন্টারমিডিয়েট অবজেক্ট কোড তৈরি করে। 

২.২: কোন ইন্টারমিডিয়েট অবজেক্ট কোড তৈরি করে না 

৩.১: পুরো প্রোগ্রাম শেষ করার পর এ্যারর গুলো ডিসপ্লে করে। 

৩.২: প্রত্যেক লাইন ইন্টারপ্রেট করার পর এ্যারর শো PCA | 

৪.১: কম্পাইলারে মেমরি বেশি লাগে 

8.3: কম মেমোরি প্রয়োজন | 

৫.১: দ্রুত সময়ে কাজ করে। 

৫.২: ইন্টারপ্রেটর অপেক্ষাকৃত ধীরে কাজ করে | 


৭.১৭: C ল্যাংগুয়েজ 


ঢা] C একটি মাধ্যম ল্যাংগুয়েজ এবং C অনেকটা ত্যাসেম্বলী ল্যাংগ্ুয়েজের কাছাকাছি। মূলত হাইলেভেল 
এবং লো লেভেল ল্যাংগুয়েজের মাঝামাঝি অবস্থায় কাজ করে। 

[| হাইলেভেল ল্যাংগুয়েজ মূলত হিউম্যান ল্যাংগুয়েজ যেটি দিয়ে সরাসরি রিয়েল লাইফ ত্যাপ্রিকেশন 
তৈরি করা হয় | হাইলেভেল ল্যাংগুয়েজ যেমন C + +, PHP, Java, Python, Rubby 
ইত্যাদি | 


Types of languages 


FL 





Low level High level Middle level 
Machine Assembly C++ Java 


Language Language 


Fortran Pascal Cobol 


চিত্ৰ: বিভিন্ন ল্যাংগুয়েজ 
৭.১৮ C প্রোথমিং এর ব্যবহার 
H সি - প্রোগ্রামিংকে সিস্টেম সফটওয়্যার তৈরিতে ব্যবহার করা হয়। এটা মুলত হার্ডওয়্যার ডিভাইস 
তৈরিতে ব্যবহার করা হয়। এছাড়াও OS, driver, kernels, linex এ ব্যবহার করা S| 
H নিম্নে C ল্যাংগুয়েজ আরো কিছু ত্যাপ্রিকিশন এর নাম দেওয়া হল: 
1 .Operating Systems 
2. Language Compilers 
3. Assemblers 
4. Text Editors 
5. Print Spoolers 
6. Network Drivers 
7. Modern Programs 
8. Data Bases 
9. Language Interpreters 
10. Utilities 


৭.১৯: ASCII 
প্রত্যেক বর্ণের বা চিহ্নের পূর্ণ সংখ্যার একটি মান আছে। অর্থাৎ যেটি A দেখি অথবা '%' চিহ্ন দেখি 
কম্পিউটার সেভাবে বুঝে AT | কম্পিউটার এর কাছে 4 মানে হচ্ছে 65 আর '%! মানে হচ্ছে 37 | 
নিম্নে ASCII Value এর চার্ট দেওয়া হল: 


96 
97 
98 
99 
100 
101 
102 
103 
104 
105 
106 
107 
108 
109 
110 
111 
112 
113 
114 
115 
116 
117 
118 
119 
120 
121 
122 
123 
124 
125 
126 


espacio | 64 


/ 
0 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
7 
8 
9 


Awe ee 
$ পতি নি সি KES CR HBT ০ ও ZF Kee THM ০৮১৪১ * 


৯৮৭ তাতো লি তর ১৫ হু 2 7 ০ 90 0 0 হত 17 হয শি শা হ 0 শা 5০7 05 ৯০০8) 


"VoM 


theASClicode.com.ar 


টেবিল : চার্ট ASSCII ভ্যালু 





৭.২০: প্রশ্নমালা : 


১. টীকা লিখ : টোকেন, কী-ওয়াড হায়াইট স্পেস, কমেন্টস, আইডেন্টিফায়ার 
২. বিভিন্ন ডেটা টাইপের ভেল্দু রেঞ্জ গুলো লিখ 
৩. ANSIC কী? 
8. ডিবাগিং (Debugging) কী? 
৫. সি এবং লিনেক্স এর মধ্যে সম্পর্ক কি? 
৬. বিট এবং বাইট এর মধ্যে সম্পর্ক কি? 
৭. ইন্টারপ্রেটার কি ? 
৮. কম্পাইলার এবং ইন্টারপ্রেটার এর মধ্যে পার্থক্য লিখ? 
৯. ( ল্যাংগুয়েজ কি? 
১০. প্রোগ্রমিং এর ব্যবহার লিখ 
১১. ASCII ভেল্যু লিখ: 
ABGZarn ১.১ € এর 


অধ্যায়-৮ 
অপারেটর এন্ড এক্সপ্রেশন 
(Operator & Expresssion) 


৮.১ এ অধ্যায়ের আলচ্য বিষয় সমূহ: 

৮.২: ভূমিকা 

৮.৩: সমস্যা 

৮.৪: অপারেটর 

৮.৫: এক্সপ্রেশন (Expresssion) 

৮.৬: অপারেটর টাইপস (Operator Types) 

৮.৭: আযারিথমেটিক অপারেটর (Arithmetic Operator) 

৮.৮: আযাসাইনমেন্ট অপারেটর (Assignment Operator) 

৮.৯: কম্প্যারিজন অপারেটরস (Comparision Operators) 
৮.১০: লজিক্যাল অপারেটর (& &/and) (Logical Operator) 
৮.১১: আযারিথমেটিক অপারেটর এবং প্রিসিডে্(Precedence of Arithmatic Operator) 
৮.১২: বিটওয়াইজ অপারেটর (Bitwise Operator) 

৮.১৩: সমাধান 

৮.১৪: এক নজরে অধ্যায় 

৮.১৫: প্রাকটিস প্রোগ্রাম 

৮.১৬: প্রশ্নমালা 


৮.২: ভূমিকা 

কতগুলো সিম্বলকে একত্রে আমরা প্রোগ্রামিং এ এক্সপ্রেশন বলে থাকি যেমন a-2 এখানে এটি হচ্ছে একটি 
এক্সপ্রেশন। Expression হচ্ছে ভ্যালু, ভ্যারিয়েবল এবং অপারেটর এর একটি কম্বিনেশন 
(Combination) ও বলা হয়ে থাকে | অপারেটর হচ্ছে এমন একটি জিনিস যেটি ভ্যালুকে পরিবর্তন করতে 
পারে। যেমন a=3 এখানে a এর মান 3 কারণ ইকুয়াল (=) অপারেটর দ্বারা এর মান পরিবর্তন করা হল। 
তাহলে বলা যায় অপারেটর হচ্ছে এক ধরনের সিম্বল (Symbol) যার একটি নির্দিষ্ট কাজ আছে | অপারেটর 
যেমন প্রাস (+), মাল্টিপিকেশন (*), ডিভিশন (/) ইত্যাদি | 

৮.৩: সমস্যা 

অপারেটর কেন ব্যবহার করা হয় । অপারেটর এবং এক্সপ্রেশন এর বাস্তবিক প্রয়োগ কি? 

৮.৪: অপারেটর 


অপারেটর হচ্ছে এক ধরনের সিম্বল (symbol) যেটি কম্পিউটারকে নির্দেশ করে কোন ধরনের 
Mathmatical অথবা Logical ম্যানিপুলেশন (অপারেশন) করতে হবে | প্রোগ্রামে অপারেটর ব্যবহার করা 
হয় ডেটা এবং ভ্যারিয়েবলকে ম্যানিপুলেট (বিভিন্ন কাজ পরিচালনা) করার জন্য । অপারেটর এর সাহায্যে 
আমরা এক বা একাধিক ভ্যালিউ থেকে অন্য নতুন কোন ভ্যালিউ তৈরি করতে পারি | 

অপারেটর যেমন +, -, %, *, ++ ইত্যদি | অপারেটর অপারেন্ড নিয়ে কাজ করে । যেমন 2+9 এখানে 2 
এবং 9 হচ্ছে অপারান্ড । 


এক্সপ্রেশন 





এখানে 5--11 হচ্ছে একটি এক্সপ্রেশন। 





ভ্যারিয়েবল = অপারান্ড - অপারান্ড 
এক্সপ্রেশন 
b = 1778 এটি হচ্ছে একটি এক্সপ্রেশন | 


৮.৫: এক্সপ্রেশন (Expresssion) 
এক্সপ্রেশন হচ্ছে কিছু code (piece of code) যেটি প্রডিউস করে কোন রেজাল্ট অথবা ভ্যালিউ | প্রোগ্রামিং 











ল্যাংগুয়েজে এক্সপ্রেশন-ভ্যালিউ, ভ্যারিয়েবল, কনস্ট্যান্ট, অপারেটর ইত্যাদিকে একত্র TA | 
অপারেন্ডস | | 
a=2+5; 


|t 


ভ্যারিয়েবল অপারেটর 
Assignmet operator 
পুরো লাইন কোডটি হচ্ছে এক্সপ্রেশন ৷ অর্থাৎ প্রোগ্রামিং এর কোন একটি statement কে আমরা এক্সপ্রেশন 
বলতে পারি। যেমন : 
a=b+3; 
zt, 
300>(8*k); 
a*b+c; 
(a*b)+c; 
(a*b)/c; 
৮.৬: অপারেটর টাইপস (Operator Types) 


প্রোগ্রামিং এ অপারেটর গুলোকে সাধারণত কতগুলো ভাগে ভাগ করা হয়েছে। 
১. Arithmetic operators (আযারিথমেটিক অপারেটরস) 
:. Relational operators (রিলেশনাল অপারেটরস) 
v.Logical operators (লজিক্যাল অপারেটরস) 
8. Assignment operators (আ্যাসাইনমেন্ট অপারেটরস) 
€. Increment and Decrement operators (ইনক্ৰিমেন্ট এবং ডিক্ৰিমেন্ট অপারেটরস) 
৬ .Conditional operators (কভ্ডিশনাল অপারেটরস) 
q. Bitwise operators (বিটওয়াইজ অপারেটরস) 
৮. Special operators (স্পেশাল অপারেটরস) 


৮.৭: আারিথমেটিক অপারেটর (Arithmetic Operator) 
আ্যারিথমেটিক অপারেটর সমূহ যেমন + (Addition), - (Subtraction), * (Multiplication), / 
(Division), % (Remainder/Modulas)I 
+ Ope (Addition): এটি দুটি অপারান্ডকে যোগ করে। 
x — 243 
এখানে X ভ্যারিয়েবল এর মান হচ্ছে 5 কারন 2 এবং 3 এর যোগফল । 
x=2+5; 


Addition 1 


নিচের প্রোগ্রামে a=5+6; এর মাধ্যমে 5 এবং 6 কে যোগ করা হয়েছে। এখানে + Addition অপারেটর 
ব্যবহার করা হয়েছে এর আউটপুট আসবে 11 


প্রোগ্রাম ৮.৭.১: Addition অপারেটরের মাধ্যমে দুটি সংখ্যা যোগ করা | 


#include<stdio.h> 





main() Process returned 2 0১৮৫) execution time : 8.886 s 
{ Press any key to continue. 
inta=6+5; আউটপুট: চিত্ৰ ৮.৭.১ 


printf(" 26d", a); 
j 


প্রোগ্রাম ৮.৭.২: Addition অপারেটরের মাধ্যমে যোগ করা। 
#include<stdio.h> 





int main() 
{ 
int a = 6; 
printf("%d", a+5); 
} 
Process returned 2 (@x2> execution time = 6.666 
Press any key to continue. 
আউটপুট: চিত্র ৮.৭.২ 
সাবট্রাকশন (Subtraction) 
x=6-2; 
Subtraction E 
এখানে x এর মান হবে 4 
958; 
b=a-3; 
০ এর মান হবে 5 
c=a-b; 
তাহলে C এর মান হবে 3 কারণ, a এর মান 8 আর তা থেকে b এর মান 5 বাদ গেলে 3 থাকে। নিচের 
প্রোগ্রামে ভ্যারিয়েবল a=12-8 লেখা হয়েছে অর্থাৎ এখানে Subtraction (-) অপারেটারের মাধ্যমে 12 


থেকে 8 বিয়োগ করে, বিয়োগফল ৪ এর মাধ্যমে দেখানো হচ্ছে। 
প্রোগ্রাম ৮.৭.৩ : Subtraction অপারেটর এর ব্যবহার। 


#include<stdio.h> 
int main() 
{ 
int a= 12-8; 
printf("%d", a); 
} 


Process returned 1 ¢@x1> execution time = 6.007 s 


Press any key to continue. 
আউটপুট: চিত্র ৮.৭.৩ 
প্রোগ্রাম ৮.৭.৪: Subtraction অপারেটর এর ব্যবহার I 
#include<stdio.h> 
int main() 
{ n )r s dae ইলি T FE 
int a, c; ‘ess any key to continue. 
a- 12-8; পুট: চিত্ৰ ৮.৭.৪ 
০=৪-2; 
printf(" 96d", a); 








* মাল্টিগ্রিকেশন (Multiplication) 
p-3*2; 
p=6; 
m=4; 
x-p*m; 


Multiplication 


এখানে, X এর মান হবে 24 কারণ, p এর মান 6 এবং m এর মান 4 সুতরাং 4 এবং 6 এর গুনফল 24. 
নিচের প্রোগ্রামে ভ্যারিয়েবল a=8*2; লিখা হয়েছে অর্থাৎ এখানে Multiplication (*) অপারেটারের 
মাধ্যমে 8 এর সাথে 2 গুন করে, গুনফল ৪ এর মাধ্যমে দেখানো হচ্ছে। 


প্রোগ্রাম ৮.৭.৫ : Multiplication অপারেটর এর ব্যবহার I 


#include<stdio.h> 
int main() 
{ 
int a; 
a = 8*2; 
printf("%d", a); 
} 


6 
Process returned 2 (8x25 execution time : 8.8006 s 





ress any key to continue. 


আউটপুট: চিত্ৰ ৮.৭.৫ 
প্রোগ্রাম ৮.৭.৬ : Multiplication অপারেটর এর ব্যবহার। 

#include<stdio.h> 
int main() 
{ . 

int a, m, p; 

a = 8*3; 

m= 2, 

p=a*m; 

printf("%d", p); 


48 


Process returned 2 8x25 execution time : 6.007 s 


ress any key to continue. 





/ ডিভিশন (Division) 


X =15/5; 
X এর মান হবে 3 
a= 12; 
b = 3; 
p = a/b 
]) এর মান হবে 4 
নিচের প্রোগ্রামে ভ্যারিয়েবল a=18/3 লিখা হয়েছে, অর্থাৎ এখানে Division (/) অপারেটরের মাধ্যমে 18 


কে 3 দ্বারা ভাগ করে, ভাগফল a এর মাধ্যমে দেখানো হচ্ছে। 
প্রোগ্রাম ৮.৭.৭ : Division অপারেটর এর ব্যবহার। 


#include<stdio.h> 
int main() 
{ 
int a, c; 
a= 18/3; 
০=৪-2; 
printf(" 6d", c); 


Process returned 1 (@x1> execution time : 6.666 s 


Press any key to continue. 


আউটপুট: চিত্ৰ ৮.৭.৭ 





% মডিউলাস (Modulus) 

m=11%2; 
এখানে, m এর মান হবে 1. কারণ মডিউলাস মানে হচ্ছে ভাগশেষ | সুতরাং, 11 কে 2 দিয়ে ভাগ করলে, 
ভাগশেষ থাকে 1. 
নিচের প্রোগ্রামে ভ্যারিয়েবল a=20%3; লিখা হয়েছে, NAS এখানে Modulus (96) অপারেটরের মাধ্যমে 
20 কে 3 দ্বারা মডিউলাস করে, ভাগশেষ a এর মাধ্যমে দেখানো হচ্ছে। 


প্রোগ্রাম ৮.৭.৮ : Modulus অপারেটর এর ব্যবহার | 
#include<stdio.h> 
int main() 
{ . 
Int a; 
a= 20 % 3; 
printf(" 96d", a); 
} 


Process returned 1 €6১1১ execution time : 6.6807 s 


Press any key to continue. 





++ ইনক্রিমেন্ট (Increment) 
x=6; 
X++; 
এখানে » এর মান হবে 7 কারণ increment | করে বাড়ে | 
p-2; 
m= ++p; 
m এর মান হবে 3 কারণ p এর মান ছিল 2 তার সাথে এক যোগ হয়ে এখন 3 হয়েছে। 
নিচের প্রোগ্রামে a নামে একটি ভ্যারিয়েবল ডিক্লেয়ার করে এর ভ্যালিউ 2 দেওয়া হয়েছে, তারপর ৪++ এর 
মাধ্যমে এর ভ্যালিউকে 1 বাড়িয়ে দেওয়া হল। প্রথমে a এর ভ্যালিউ ছিল 2, কিন্তু ৪++ ব্যবহার করায় এর 
ভ্যালিউ বেড়ে হল 3. সুতরাং, এখন এর আউটপুট আসবে 3. 
প্রোগ্রাম ৮.৭.৯ : Increment অপারেটর এর ব্যবহার | 


#include<stdio.h> 
int main() 
{ 

inta= 2; 

a++; 

printf(" %d", a); 


3 
rocess returned 2 (@x2> execution time = 6.68 


ress any key to continue. 


আউটপুট: চিত্ৰ ৮.৭.৯ (inc.c) 
আর একটি উদাহরণ এর মাধ্যমে বিষয়টা আরো clear হয়ে যাবে | 





প্রোগ্রাম ৮.৭.১০ (inc.c): Increment অপারেটর এর ব্যবহার | 


#include<stdio.h> 
int main() 
{ 
int a= 8, p; 
p=at+ 
printf(" %d", p); 
j 


Ü 
Process returned 2 «8x25 execution time : 
Press any key to continue. 





আউটপুট: চিত্ৰ ৮.৭.১০ 
কিন্তু কেন? এইটার ফলাফল ও 9 আসার কথা ছিলো! কেন 8 আসলো ? কারন আমরা 
Increament operator ব্যবহার করেছি variable এর ডান পাশে, আর variable এর ডান পাশে 
increament operator ব্যবহার করলে আগে বাম পাশের ভ্যারিয়েবলে ভ্যালু এসাইন হয় পরে 1 
increase হয় | যেহেতু p তে a এর আগে ভ্যালু আাসাইন হয়ে গেছে, এবং পরে a এর increament 
ঘটেছে তাই ]) এর ভ্যালুর কোন পরিবর্তন হয়নি। । 


--ডিক্ৰিমেন্ট (Decrement) 
(Decrement) ডিক্ৰিমেন্ট অপারেটর কোন ভ্যালিউ এর মান এক এক করে কমায় (কমিয়ে CHA) | 










c=5; 
ees 
এখানে, ০ এর মান হবে 4 | SATS C এর মান ডিক্ৰিমেন্ট (--) হয়ে সেটা এক কমে গেছে। 
29 
p-z-- 
p এর মান হবে 8 কারণ 9 থেকে 1 কমেছে অর্থাৎ subtract হয়েছে। 
প্রোগ্রাম ৮.৭.১১ 
#include<stdio.h> 
int main() 
{ 
inta=9; 
a--; 
printf(" %d", a); 
} 
৪ 
Process returned 2 «0x25 execution time 
Press any key to continue. 
আউটপুট: চিত্ৰ ৮.৭.১১ 
ত্যারিথমেটিক অপারেটরস (Arithmetic Operators): 
Operator Description Example | Result 
t Addition X=2 5 
X+3 
- Subtraction xc 3 
5-x 
* Multiplication x=4 20 
x*5 
/ Division 15/5 3 
5/2 2.5 
% Modulus (division remainder) 5%2 1 
10%8 2 
10962 0 
++ Increment X=5 X=6 
X++ 
-- Decrement x=5 X= 
X-- 


টেবিল: আরিথমেটিক অপারেটর উদাহরন সহ 


৮.৮: আ্যাসাইনমেন্ট অপারেটর (Assignment Operator) 

WAITS অপারেটর ব্যবহার করা হয় কোন ভ্যারিয়েবল এর ভ্যালিউকে সেট করার জন্য | এজন্য equal 
to (=) সাইন ব্যবহার করা হয় । Assignment অপারেটর এর মাধ্যমে একটি ভ্যারিয়েবল এর ভ্যালিউ অন্য 
ভ্যারিয়েবল এ সেট (Assign) করা যায়। 

ভ্যালিউ এ 


m=4; 
Assignment অপারেটর 
ভ্যারিয়েবল m যার ভ্যালিউ 4 
pem; 
এখানে p এর মান হচ্ছে m এর মান সুতরাং p এর মান হবে 4 
৪= 6 
এখানে 5 এর ভ্যালিউ হল 6 
প্রোগ্রাম ৮.৮.২: Assignment অপারেটর এর ব্যবহার | 


#include<stdio.h> 
int main() 
{ 
int a, b; 
ae: 
b=4; 
int sum = a + b; 
printf("%d", sum); 


Process returned 1 (@x1> execution time 





Press any key to continue. 


আউটপুট: চিত্ৰ ৮.৮.২ (ass.c) 
+ = প্লাস ইকুয়াল (Plus Equal): 
Add করার জন্য + অপারেটর ব্যবহার করা হয় | আবার ভ্যারিয়েবলে ভ্যালু রাখার জন্য আযাসাইনমেন্ট 
অপারেটর ব্যবহার করা হয় । কিন্তু দুটো কাজ এক সাথে করতে চাইলে Add এবং Assignment (+ -) 
অপারেটর ব্যবহার করা যেতে পারে | তাহলে এর সাথে বাম পাশের অপারান্ড (অথবা ভ্যারিয়েবল) এর সাথে 
ডান পাশের অপারান্ড যোগ করে আবার বাম পাশের অপারান্ড এ রাখবে d 


ভ্যারিয়েবল + = অপারান্ড 


যেমন ভ্যারিয়েবল এর মান এর সাথে অপারান্ডকে যোগ করে আবার ভ্যারিয়েবল এ মানটি (নতুন মান) রাখবে 
| 

m = 3 (m ভ্যারিয়েবলের ভ্যালু হচ্ছে 3) 

1 + = 2, 
এখানে m এর মান হচ্ছে 5 কারণ পূর্বে m এর মান ছিল 3 এখন তার সাথে 2 যোগ করে পুনরায় m এর মান 
5 আযাসাইন করা হয়েছে | 


m + = 2 এটাকে ভেঙ্গে লিখা যায় 
m = 1772 

p+=k p=ptk 
at-9 a= 879 
b+=n b = b+n 


প্রোগ্রাম ৮.৮.৩ 


#include<stdio.h> 
int main() 


{ 


int x; 

x = 5; // x এর ভ্যালু 5 

X += 7; //সএর ভ্যালুর সাথে 7 যোগ করা হয়েছে, এখন x এর নতুন মান 12 
printf("%d", sum); 










Process returned 2 80x25 execution time : 6.667 


Press any key to continue. 


আউটপুট: চিত্ৰ ৮.৮.৩ 


প্রোগ্রাম ৮.৮.৪ 


#include<stdio.h> 


int main() 

{ 
int a,b,c; 
a=3; 
b= 4; 
printf(" 96d Mn", a); 
c=a+b; 
printf("%d খা", c); 
a += b; 
printf("%d", a); 
return 0; 





Process returned 1 «8x1» execution time = 
Press any key to continue. 


আউটপুট: চিত্র ৮.৮.৪ 


- = মাইনাস ইকুয়াল (Minus Equal): 


X-x-y; 

এর পরিবর্তে আমরা লিখতে পারি x-=y; 
X=5: 

x--2; 

এখানে X মান হবে 3 


প্রোগ্রাম ৮.৮.৪ : Assignment অপারেটর এর ব্যবহার | 


#include<stdio.h> 
int main() 


{ 


int a=9; 

a-=3; 

printf("%d", a); 
} 













Process returned 1 «8x1» 
Press any key to continue. 


execution time : 6.616 s 


আউটপুট: চিত্ৰ ৮.৮.৪ 
প্রোগ্রাম ৮.৮.৫: Assignment অপারেটর এর ব্যবহার | 


#include<stdio.h> 


int main() 
{ 
int a = 0, b, c; 
a-=12; 
b=2; 
c=a-b; 


printf("%d \n", a); 
printf("%d", c); 


Process returned ৫১ execution time = 6.007 ও 
Press any key to continue. 


আউটপুট: চিত্র ৮.৮.৫ 
* = ইন্দু ইকুয়াল (Into Equal): 

X*=y;X=x*y; 
p-3; — 
p*-5; 
সুতরাং p এর মান হবে 15 
কারণ p*—5; 
p-p*5; 

E 

=15; 
m =6; <q 
n=2; 
m *zn; m m *n; 
=6*2; 
EI: 
সুতরাং m এর মান 12 





প্রোগ্রাম ৮.৮.৬ : Assignment অপারেটর এর ব্যবহার। 





#include<stdio.h> 
int main() 
{ 
int a = 9; 
a *= 3; 
printf(" 96d", a); 
} 
rocess returned 2 (0x2) execution time : 8.818 s 
ress any key to continue. 
আউটপুট: চিত্ৰ ৮.৮.৬ 
প্রোগ্রাম ৮.৮.৭ : Assignment অপারেটর এর ব্যবহার। 
#include<stdio.h> 
int main() 
{ 
int a=12, b=2, c=3; 
c=c*b; 
a*=b; 


printf("%d\n", ৪); 
printf("%d", c); 






Process returned 1 (@x1> execution time : 8.80807 s 
Press any key to continue. 


[ ডিভিশন ইকুয়াল (Division Equal): 
h/-m; wm h-h/m: 














n=12; 
n/=3; === 11=11/3; 
=12/3; 
=4; n এর মান হবে 4 
আবার 
p-24; 
q=3; 
p/-q; 
p এর মান হবে 8 
প্রোগ্রাম ৮.৮.৮ : Assignment অপারেটর এর ব্যবহার | 
#include<stdio.h> 
main() 
{ inta=9; 
8/= 3; 
printf(" 96d", a); 
| ইউসি টিভিও 


আউটপুট: চিত্র ৮.৮.৮ 


%= মডিউলাস ইকুয়াল টু (Modulus Equal to): 


x %=y; equivalent to x=x%y; 

x=18; 

x%=4, > x%=4; 

x=x%4; 

=18%4; 

=2; 
এখানে XAI মান হবে 2 কারণ আমরা জানি, মডিউলাস সব সময় ভাগশেষ CHA | সেজন্য 18 কে 4 দিয়ে 
ভাগ করলে ভাগশেষ হবে 2 


m=14; 

1153: 

m%=n; 

m Gi gvb nie 2; 
x=17; 

y=5; 

X96—y; 

X=x%y; 
=17%5; 

=): 


প্রোগ্রাম ৮.৮.৯: Assignment অপারেটর এর ব্যবহার। 


#include<stdio.h> 
int main() 
{ 
inta=9; 
a 9%= 2; 
printf(" 96d", a); 


i 
Process returned 1 «üxi» execution time : 


Press any key to continue. 





আ্যাসাইনমেন্ট অপারেটর (Assignment Operator): 
Operator Description Example 


Simple assignment operator, 
= Assigns values from right side 
operands to left side operand 


C=A+B will assigne value of A + B 
into C 


Add AND assignment operator, 
It adds right operand to the left 
operand and assign the result to 
left operand 


C += A is equivalent to C = C - A 


Subtract AND assignment 
operator, It subtracts right 
-= operand from the left operand |C -= A is equivalent to C = C - A 
and assign the result to left 
operand 


Multiply AND assignment 
operator, It multiplies right 
মৰ operand with the left operand C *= A is equivalent to C = C * A 
and assign the result to left 
operand 


Divide AND assignment 
operator, It divides left operand 
with the right operand and 
assign the result to left operand 


C /= Ais equivalent to C= C/ A 


Modulus AND assignment 
operator, It takes modulus using 
two operands and assign the 
result to left operand 


%= C %= A is equivalentto C=C % A 


Left shift AND assignment 


C <<= 2 is same as C=C << 2 
operator 


<<= 


Right shift AND assignment 


C >>= 219 same as C=C>>2 
operator 


>>= 


Bitwise AND assignment 


C &=2 is same asC=C&2 
operator 


bitwise exclusive OR and 
AS ; C ^= 215 same as C=C’2 
assignment operator 


bitwise inclusive OR and 7 
= | C l=2 is same asC =C12 
assignment operator 


অপারেটর সমূহের বর্ণনা এবং উদাহরন (সংগৃহীত) 


x = 10 and y 5, the table below explains the assignment operators: 


Operator Example Same As Result 
= X=y X=y x=5 
+= X+=y X=xX+y x=15 
-= x -=y X=X-y x=5 
= x Sy x=x*y x=50 
j= x/=y x=x/y x=2 
%o= x %=y X=x%y x=0 


৮.৯ কম্প্যারিজন অপারেটরস (Comparision Operators) 


== ইজ ইকুয়াল টু (is equal to): 
== ইজ ইকুয়াল টু (পর পর দুটি "=" symbole এর দু'পাশে দুটি অপারেন্ড অবশ্যই থাকতে হবে 1) 


| | 


5== 


is equal to 

উপরের Comparison এর রেজাল্ট মিথ্যা হবে, কারণ 5 এবং 3 সমান AT | 
== অপারেটর টি চেক করে তার দু'পাশের দুটি অপারেন্ড সমান কি না? 

a =6 

a==5 wmm» এটি মিথ্যা([;8]196) 

b=6 

a==b ==> এটি সত্য(][102) 
কারণ a এর মান 6 এবং b এর মানও 6. এজন্য দুটি সমান হয়েছে এবং কন্ডিশনটি সত্য হয়েছে। 

x=9 

y=2 

X==yএটি মিথ্যা 





চিত্র(৮-৬.১):ইজ ইকুয়ালটু অপারেটর এর ফ্লো-চার্ট। 


সি ভাষায় সরাসরি দুইটি ভ্যারিয়েবলে তুলনা করে সত্য/মিথ্যা বের করতে পারিনা তাই conditional 
statement এর মাধ্যমে আমরা দুইটা ভ্যারিয়েবলের ভ্যালিউ তুলনা করবো। কিন্তু conditional 
statement আবার কি? না, সেই চিন্তা আপাতত এখন আমরা করবোনা এ নিয়ে আমরা বিস্তারিত জানতে 
পারবো কন্ডিশন এন্ড ডিসিশন মেকিং অধ্যায়ে। যাক, এখন আমরা দুইটা ভ্যারিয়েবলের ভ্যালিউ আযাসাইনমেন্ট 
অপারেটর এবং কন্ডিশনার স্টেটমেনের মাধ্যমে বের করবো-- 


প্রোগ্রাম ৮.৯.১ : Comparison অপারেটর এর ব্যবহার | 


#include<stdio.h> 
int main() 


int a = 300; 

int b = 300; 

if(a == b){ 
printf("true"); 

1০159 { 
printf("false"); 

j 

j 


true 
Process returned 4 €@x4> execution time 
Press any key to continue. 





আউটপুট: চিত্ৰ ৮.৯.১ 


কি হলো কিছুইতো বুঝলাম না? জটিল কিছুই হয়নি, যদি (if) a সমান না হয় তাহলে true প্ৰিন্ট করে 
অন্যথায় (else) false print করে | খুব সহজ তাইনা? হা অনেক সহজ | এরকম আরো অনেক কন্ডিশন 
আপনি নিজেই চেক করতে পারেন। 


! = ইজ নট ইকুয়াল (is not equal): 


অর্থাৎ এটি দ্বারা বুঝায়, যদি এই অপারেটর এর দুই পাশের দুটি অপারেন্ড সত্য (সমান/একই রকম) না হয়, 
তাহলে এটি সত্য (True) হবে | আর সত্য (সমান/একই রকম) হলে, এর মান মিথ্যা (Fal se) হবে | 
613 a এটি সত্য কারণ, 6 এবং 3 সমান নয়। 
61—6 === এটি মিথ্যা কারণ, 6 এবং 6 সমান। 
455 
1059 
9159 m সত্য 
915  — মিথ্যা 
a!= — সত্য 
1019. mm সত্য 
Qiza  — সত্য 


প্রোগ্রাম ৮.৯.৩ : Comparison অপারেটর এর ব্যবহার। 


#include<stdio.h> 
int main() 
{ . 
int X, y; 
x = 20; 
y = 23; 
if(x != y) 
{ 
printf("True"); 
1০159 
{ 
printf(" False"); 


returned @ (@x@> execution time 
key to continue. 


প্রোগ্রাম ৮.৯.৪ (ne.c): Comparison অপারেটর এর ব্যবহার। 


#include<stdio.h> 
int main() 
{ . 

int X, y; 

X = 20; 

y = 20; 

if(x != y) 

{ 

printf(" True"); 
else 


{ 
printf("False"); 


: 0.005 


rocess returned 8 (@x@> execution time : 
ress any key to continue. 


আউটপুট: চিত্ৰ ৮.৯.৪ 


E 
> 








Fe 
< 


STOP 


চিত্র (৮.৬.২): ইজ নট ইকুয়াল অপারেটর এর ফ্লো-চাট । (সংগৃহীত) 


> ইজ গ্রেটার দেন (is greater than): 
এই অপারেটরটি চেক করে ডানের অপারেন্ডটি বামের চেয়ে বড় কিনা? যদি বড় হয়, তাহলে সত্যি EX | 
অন্যথায় মিথ্যা | 
varl»var2 
৬৪1] অবশ্যই var2 এর চেয়ে বড় হতে হবে, তাহলে কন্ডিশনটি সত্যি হবে। 
5১2 জজ এটি সত্যি কারণ, 2 হতে 5 বড় | 
2>5 === এটি মিথ্যা (17915০)কারণ 2, 5 এর চেয়ে ছোট। 
৪৯ 
যদি a বড় হয় তাহলে সত্যি হবে, আর a ছোট হলে মিথ্যা হবে I 
a=6 
b=4 
2১৮) wm সত্যি 
2১10 = মিথ্যা 
5>a m৯ মিথ্যা 


START 





চিত্র (৮.৬.৩) :ইজ গ্রেটার দেন অপারেটর এর ফ্লো-চার্ট ।(সংগৃহীত) 


প্রোগ্রাম ৮.৯.৬ : Comparison অপারেটর এর ব্যবহার | 


#include<stdio.h> 
int main() 
{ . 

int X, y; 

x = 720: 

y = 23; 

if(x > y) 

{ 

printf(" True"); 
1০159 


{ 
printf("False"); 


returned Ø €৪১৪১ execution time : 6.611 
Press any key to continue. 





প্রোগ্রাম ৮.৯.৭ : Comparison aco এর ব্যবহার। 


#include<stdio.h> 
int main() 
{ 5 

int X, y; 

x = 20; 

y = 20; 

if(x > y) 

{ 

printf(" True"); 
else 


{ 
) 


return 0; 


printf(" False"); 


Process returned Ø (@x@> execution time : 6.66 
Press any key to continue. 





< ইজ লেজ দেন (is less than): 
এটি greater than এর উল্টো | 
varl«var2 
varl,var24 চেয়ে ছোট হবে, তাহলেই সত্য ACI | অন্যথায় মিথ্যা হবে। 


6২8 = q সত্য কারন 6,8 এর চেয়ে ছোট | 
a=9 

b=6 

b-a = সত্য 

<b mw মিথ্যা 

a<15 E> সত্য 





চিত্র(৫.৬.৪) :ইজ লেজ দেন অপারেটর এর ফ্লো-চার্ট। (সংগৃহীত) 
প্রোগ্রাম ৮.৯.৯ (le.c): Comparison অপারেটর এর ব্যবহার | 


#include<stdio.h> 
int main() 
{ . 

int x, y; 

x = 50; 

y = 100; 

if(x < y) 


printf(" True"); 
1০159 
{ 

printf("False"); 
} 


return 0; 


Process returned Ø (@x@> execution time = 8.8009 s 
Press any key to continue. 


আউটপুট: চিত্ৰ ৮.৯.৯ 
প্রোগ্রাম ৭.৯.১০: Comparison অপারেটর এর ব্যবহার। 


#include<stdio.h> 
int main() 
{ . 

int X, y; 

x = 100; 

y = 100; 

if(x < y) 






printf(" True"); 
else 
{ 

printf(""False"); 
} 


return 0; 


Process returned @ 8x80» execution time : 0.00 


Press any key to continue. 


আউটপুট: চিত্ৰ ৮.৯.১০ 


>= ইজ গ্রেটার দেন অর ইকুয়াল টু (is greater than or equal to) 
varl2-var2 
varla var2 এর চেয়ে বড় অথবা সমান হয় তাহলে সত্যি হবে ৷ অন্যথায় মিথ্যা হবে | 
5>=2 EM সত্যি 
6>=8 == মিথ্যা 
9১759 = সত্যি 
a-9 
0569 
2১729 = সত্যি 
a»— b = মিথ্যা 








চিত্র : (৫.৬.৫) ইজ গ্রেটার দেন অর SHAT টু অপারেটর এর ফ্লো-চার্ট। (সংগৃহীত) 


প্রোগ্রাম ৮.৯.১১ : Comparison অপারেটর এর ব্যবহার। 


#include<stdio.h> 
int main() 
{ 5 
int X, y; 
x = 90; 
y = 100; 
if(x >= y) 
{ 
printf(" True"); 
1০159 
{ 
printf("False"); 
} 


return 0; 


False 


Process returned 6 «0x8» execution time = 6.665 
Press any key to continue. 


আউটপুট: চিত্ৰ ৮.৯.১১ 
প্রোগ্রাম ৮.৯.১২: Comparison অপারেটর এর ব্যবহার। 


#include<stdio.h> 
int main() 
{ . 
int X, y; 
x = 100; 
y = 100; 
if(x >= y) 
{ 
printf(" True"); 
else 
{ 
printf("False"); 
} 


return 0; 






rue 
rocess returned @ (@x@> execution time : 8.80807 s 





ress any key to continue. 


আউটপুট: চিত্ৰ ৮.৯.১২ 


<= ইজ লেজ দেন অর ইকুয়াল টু (is less than or equal to): 
varl«-var2 


varla var2 এর চেয়ে ছোট অথবা সমান হয় তাহলে সত্যি হবে। অন্যথায় মিথ্যা Bes | 


558এটি সত্যি কারণ, ডানের অপারেন্ড বামের চেয়ে ছোট | 
x«-y 

x যদি y এর চেয়ে ছোট হয় তাহলে সত্যি হবে। 

x যদি %এর চেয়ে বড় হয় তাহলে মিথ্যা হবে। 

xe 

y=8 

x<=y = সত্যি 

x<=50 == সত্যি 

y<=x mme মিথ্যা 

x<=5 চস সত্যি 





চিত্র : (৮.৬.৬) ইজ লেজ দেন অর ইকুয়াল টু অপারেটর এর ফ্লো-চার্ট | (সংগৃহীত) 
প্রোগ্রাম ৮.৯.১৩ : Comparison অপারেটর এর ব্যবহার | 


#include<stdio.h> 
int main() 
{ . 

int X, y; 

x = 120; 

y = 100; 

if(x <= y) 


printf(" True"); 
else 
{ 

printf("False"); 
} 


return 0; 


returned 8 «Bx» execution time : 


Press any key to continue. 


আউটপুট: চিত্ৰ ৮.৯.১৩ 





প্রোগ্রাম ৮.৯.১৪ 


#include<stdio.h> 
int main() 
{ . 

int x, y; 

x = 100; 

y = 100; 

if(x <= y) 


printf(" True"); 
else 


printf("False"); 





io 0; 
) 
rocess returned 8 (x8) execution time : 8.010 
ress any key to continue. 
আউটপুট: চিত্ৰ ৮.৯.১৪ 
কমপ্যারিজন অপারেটরস (Comparison Operators) 
Operator Description Example 
== is equal to 5==8 returns false 
!= is not equal 518 returns true 
is greater than 5>8 returns false 
« is less than 5<8 returns true 
>= is greater than or equal to 5>=8 returns false 
<= is less than or equal to 5<=8 returns true 


Conditional Operator (?:) 


এটি মূলত কাজ করে কোন একটি এক্সপ্ৰেশন (অৰ্থাৎ একটি প্রোগ্রম লাইন) এর উপর এবং এটি if else এর 
মত কাজ করে | 
সিনট্যাক্স x = (a>b)? a:b; 
এখানে x, a, b যে কোন ভ্যারিয়েবল | x এর মান a অথবা b যে কোন একটি হবে । যদি কন্ডিশন 
সত্য হয় তবে x এর মান হবে a আর মিথ্যা হলে 9 । 
a=6 
b27 
x = (৪৯৮০)? a:b; 


এখানে X এর মান হবে 6 | 

৮.১০: লজিক্যাল অপারেটর (& &/and) (Logical Operator) 

লজিক্যাল অপারেটরকে বুলিয়ান অপারেটর ও বলা হয় । এটি মূলত একের অধিক এক্সপ্রেশন নিয়ে 
কাজ করে | এটি বুলিয়ান রেজাল্ট ( O/false  l/true) রিটার্ন করে i 


&& (and) এই অপারেটর টিকে AND অথবা and এভাবে ও লিখা যায়। 
variable] && variable2 


যদি variablel এবং variable2 কন্ডিশন দুটি সত্য হয়, তাহলে উপরের এক্সপ্ৰেশনটি সত্য হবে। 
অন্যথায় মিথ্যা হবে | 


5«6 && 12>10 


সত্য কারণ V 12, 10 থেকে বড় 
সত্য কারণ 5, 6 থেকে থেকে ছোট 
যেহেতু দুটো কম্ডিশনই সত্য, সেজন্য পুরো এক্সপ্রেশনটি সত্য হবে (True/1) i 
সত্য => True = 1 
মিথ্যা ক) False জট 0 
a=6; 0515, 
b=4; 
a>b &&c>b; => সত্য 
a2&&c>2; E> 7o; 
15«8 && 25>9 => মিথ্যা 
এখানে, প্রথম কন্ডিশনটি মিথ্যা কারণ, 15, 8 থেকে ছোট না সেজন্য এটি মিথ্যা এবং দ্বিতীয় কম্ডিশনটি 
সত্য | যেহেতু, উভয় কন্ডিশন সত্য না, সেজন্য এটি মিথ্যা হয়ে গেল। 
x=6; 
y-15; 
7=2;: 
X<Z && 2415, 


মিথ্যা 
Z»y && y«x 


t | 


"২০টি 
মিথ্যা মিথ্যা 
মিথ্যা 
মিথ্যা 


অর্থাৎ && (and) অপারেটর এর ক্ষেত্রে যেকোন একটি মিথ্যা হলেই মিথ্যা ৷ 
দুটো যদি সত্যি হয়, তাহলে সত্যি। 
&& AND এর ক্ষেত্রে: 


সত্য AND সত্য . p79 
মিথ্যা AND মিথ্যা — — মিথ্যা 
সত্য AND মিথ্যা  ——— মিথ্যা 
মিথ্যা AND সত্য —— মিথ্যা 

প্রোগ্রাম ৮.১০.১ : Logical অপারেটর এর ব্যবহার | 


#include<stdio.h> 
int main() 
{ . 
int X, y; 
x = 100; 
y = 20; 
if(x > 50 && y < 50) 


printf(" True"); 
1০159 


{ 
) 


return 0; 


printf(""False"); 


rue 






Process returned 8 «8x8» execution time : 
Press any key to continue. 


আউটপুট: : চিত্র ৮.১০.১ 
প্রোগ্রাম ৮.১০.২ : Logical অপারেটর এর ব্যবহার I 
#include<stdio.h> 
int main() 
{ . 
int X, y; 
x = 100; 
y = 20; 
if(x >= y && y == X) 


printf(" True"); 
else 


printf("False"); 
} 


return 0; 


False 
Process returned Ø (@x@> execution time : 6.616 


Press any key to continue. 


আউটপুট: চিত্ৰ: ৮.১০.২ 





|| অর (OR): 
(or) এভাবেও লিখা যায়। 


condition] || 00170111012 


কন্ডিশন ১ এবং ২ এর যে কোন একটি অথবা দুটি সত্যি হলে পুরো কন্ডিশন সত্য | অন্যথায় মিথ্যা হবে। 
5==6 || 56 এটি সত্য কারণ প্রথম কন্ডিশন মিথ্যা, কিন্তু দ্বিতীয় কন্ডিশনটি সত্যি সেজন্য সত্যি হবে | 

x=6; 

y=5; 

k=8; 

x>y Il k>y; হজ সত্য 

x==6|lk==5; =P সত্য 

y==8 || x«15; 


সত্য 
সত্য 
সত্য 
k==8 || k==9 


k<y || x==y 


| 


um 
মিথ্যা মিথ্যা 
মিথ্যা 
মিথ্যা 
Or এর ক্ষেত্রে দুটোই মিথ্যা হলে মিথ্যা অন্যথায় সব সময় সত্য | 
|| OR এর ক্ষেত্রে: 
সত্য OR সত্য ——» সত্য 
মিথ্যা OR মিথ্যা — মিথ্যা 
সত্য OR মিথ্যা —— সত্য 
মিথ্যা OR সত্য ———»9 সত্য 


প্রোগ্রাম ৮.১০.৩: Logical অপারেটর এর ব্যবহার। 


#include<stdio.h> 
int main() 
{ . 

int X, y; 

x = 100; 

y = 20; 

if(x « y Il 5 « 10) 


printf(" True"); 
1০159 


printf("False"); 


Process returned B <0১৫০১ execution time : 
Press any key to continue. 





প্রোগ্রাম ৮.১০.৪ : Logical অপারেটর এর ব্যবহার | 


#include<stdio.h> 


int main() 
{ . 
int x, y; 
x=50; 
y=10; 


if(y «2 x ll x > y) 


printf(" True"); 
1০159 


printf(" False"); 


return 0; 









Process returned 8 «8x8» execution time : B. 


Press any key to continue. 


আউটপুট: চিত্ৰ ৮.১০.৪ 


প্রোগ্রাম ৮.১০.৫: Logical অপারেটর এর ব্যবহার। 


#include<stdio.h> 
int main() 
{ . 
int x, y; 

x=45; 

y=95; 

int p, q; 

p=5; 

q=10; 

if(y > x Il p<q) 


printf("True"); 
1০159 


printf("False"); 





return 0; 
) 
True 
Process returned O (Øx) execution time = 
Press any key to continue. 
আউটপুট: চিত্ৰ ৮.১০.৫ 
! নট (Not): 
এটিকে NOT (not) এভাবেও ferar mr | 
(52-5) ==> এটি মিথ্যা 
1(৬1--৬2) 


এটি v1 এবং v2 মিলে যা হবে তাকে উল্টে দিবে। 
1(2= =2) «mmm এখানে 2এবং 2 সমান তাই ভিতরে সত্য হবে, কিন্তু, যেহেতু এখানে NOT) আছে, 
তাই এটি মিথ্যা হবে। 
1(3= 23) => মিথ্যা 
1(3= =9) ===> সত্য 
শেষের এক্সপ্রেশনটির ভিতরে মিথ্যা হয়েছে, আর মিথ্যাকে উল্টিয়ে (! নট) দিয়ে এর মান সত্যি হয়েছে। 
29 
y=9 
(4৮) ==> মিথ্যা 
1(x>100) ==> সত্য 
সত্য -— মিথ্যা 
মিথ্যা — সত্য 


(225 && 6«10) 


সত্য _ সত্য 
সত্য 
সত্য 


{ 


মিথ্যা 
ভিতরে সত্য বাইরের (! নট)দ্বারা মিথ্যা হয়েছে। 
প্রোগ্রাম ৮.১০.৫ : Logical অপারেটর এর ব্যবহার | 
#include<stdio.h> 
int main() 


{ . 
int x, y; 
x=45; 
y=95; 
10065 > x)) 
{ 


printf("True"); 
1০159 


printf("False"); 


return 0; 
} 
প্রোগ্রাম ৮.১০.৬ : Logical অপারেটর এর ব্যবহার | 
#include<stdio.h> 
int main() 


{ . 
int X, y; 
x=45; 
y=15; 


10105 > x)) 


printf(" True"); 
1০159 


printf("False"); 
} 


return 0; 


প্রোগ্রাম ৮.১০.৭: Logical অপারেটর এর ব্যবহার | 


#include<stdio.h> 
int main() 
{ . 
int x, y; 
x=45; 
y=15; 


if(Y(y«x Il x==45)) 
{ 


printf(“True’’); 
else 


printf(“False”); 


return 0; 
} 
লজিক্যাল অপারেটরস (Logical Operators): 
Operator Description Example 
&& And x=6 
y=3 
(x « 10 && y » 1) 
returns true 
| Or X=6 
y=3 
(x==5 || y==5) 
returns false 
! Not x=6 
y=3 
I(x==y) 


returns true 


উদাহরন এবং বর্ণনা সহ লজিক্যাল অপারেটর সমূহ (সংগৃহীত) 


৮.১১: আ্যারিথমেটিক অপারেটর এবং প্রিসিডেন্স (Precedence of Arithmatic Operator) 


কোন এশটি এক্সপ্রেশনে যদি একের অধিক অপারেটর থাকে তাহলে কোনটি আগে এবং কোনটির পর কোনটি 
কাজ করবে এ ব্যাপারটিকে অপারেটর প্রিসিডেন্স (Precedence) বলা হয় | অর্থাৎ যদি দুটো অপারেটর 
একই অপারান্ডকে শেয়ার করে তাহলে Higher Precedence আগে Evaluate করবে | যদি দুটো 
অপারেটর এর Precedence সমান হয় তাহলে বাম (Left) দিকে এবং ডান (Right) দিকে করতে হবে 


তবে আাসাইনমেন্ট অপারেটর ব্যাতীত | 
a= 2+3*4 
a এর মান কত হবে 14 নাকি 20 i 


যেমন 243*4 = 5*4 = 20 
অন্যভাবে 2+3*4 = 2+12 = 14 
সঠিক উল্টোর কোনটি 20 নাকি 14 i 
তাহলে শুরতে আমাদের জানতে হবে আমরা গুনের কাজ আগে করব নাকি যোগ এর কাজ আগে 


করব। তাই দেখতে হবে এই অপারেটর সমূহের Precedence কার আগে৷ 

নিচে আযারিথমেটিক অপারেটর সমূহের প্রিসিডেন্স (Precedence) দেওয়া হল: 

অপারেটর Precedence অগ্রগণ্যতা 
() | . যদি Parenthesis থাকে শুরতেই করতে হবে | উচ্চ 
/ ২. তার পর ভাগের কাজ করতে হবে | 
* ৩. এরপর মাল্টিপি- কেশনের কাজ করতে হবে | 
% ৪. তার পর মডিউলাস এর কাজ করতে হবে। 
+ ৫. এবার যোগ এর কাজ করতে হবে। 
- ৬. সবার পর বিয়োগ এর কাজ করতে হবে। 

টেবিল ৭.১১: আারিথমেটিক অপারেটর এর প্রিসিডেন্স 


উপরের টেবিল এর শুরুর দিকের গুলোর বেশি Precedence । 
12/(343) 


উপরের এক্সপ্রেশনে (+), /, + তিনটি অপারেটর | 
এখন দেখতে হবে কার Precedence বেশি i 
Highest Precedence হচ্ছে ( ) তারপর / এবং শেষে + এর | 


12/(343) 

= 12/6 

=2 
এখন বলা যেতে পারে Less Precedence হচ্ছে + এর কিন্তু এখানে সবার আগে Evaluate করা হল কার 
এটি Parenthesis এর ভিতর | 


নিচে কয়েকটি এক্সপ্রেশনকে Evaluate করে দেখানো হল (সংগৃহীত): 


e 24+3*5 = 2+15 = 17. Note that the multiplication is carried out before the 
addition. 

e (2+3)*4 = 5*4 = 20. You use parentheses to specify that the addition be 
carried out first. 

e 12/(1-3) = 12/42 3. The parentheses indicate that you want the addition to 
be carried out first. 

e 10—4—226-2-4. You carry out the subtractions working from left to 
right. 

e 10—(4-2) = 10-22 8. You use parentheses to carry out the rightmost 
subtraction first, which alters the answer. 

e 12/2432 443-2 7. Division comes first. 

e 2^3*5 = 2*2*2*3 = 40. The power is evaluated first, and the result is 
multiplied with 3. 






































e 12/2%3 = 6*3 = 18. Multiplication and division have the same precedence, 
and we work from left to right. 
e 12/2/32 6/52 2. Again, we work from left to right. 
e 18/3^2 = 18/922. 
Order of operator precedence —From Highest to Lowest(সংগৃহীত) 
The operators in Java, shown in order of precedence _ from highest to lowest 


Teter access | 


[=| pre or postfix decrement 
[1719৮ Gogica NOT 
[new [abject creation 

s | ra | matiptication, division, remainder | মদ 


addition, substraction 
জা Len 
4 


string concatenation 


signed bit shift left 
signed bit shift right Left 
aaa unsigned bit shift right 


less than, less than or equal to 
greater than, greater than or equal to Left 


equal to 
Left 
not equal to 


bitwise AND 
টু Left 
33oolean (logical) AND 
bitwise XOR 
33oolean (logical) XOR 


[57 দিদা, 


Left 








|. | |! boolean (logical) OR | 


DEDE ERN assignment 


combinated assignment 
(operation and assignment) 


right 





(Collected: http://bmanolov.free.fr/javaoperators.php) 


৮.১২: বিটওয়াইজ অপারেটর (Bitwise Operator) 


বিটওয়াইজ অপারেটর অনেকটা লজিক্যাল অপারেটর এর মত কাজ PCA | তবে এরা ক্ষুদ্ৰ পরিসরে কাজ করে 
এবং বাইনারী ডেটা রিপ্রেজেন্ট করে। যেমন লজিক্যাল অপারেটর AND দুটো bit Compare করে, 
রেজাল্ট 1 হবে যদি AND এর দুপাশে bit 1 হয় অন্যথায় রেজাল্ট 0 হয় | 









































bit a | bit b | 8&0 1810 | a^b | ~a 
0 0 0 0 0 1 
0 1 0 1 1 1 
l 0 0 1 l 0 
1 1 1 1 0 0 
নিচে বিটওয়াইজ অপারেটর সমূহ লিখা হল । সাধারনত ৬ ধরনের বিটওয়াইজ অপারেটর হয়ে থাকে । 
& The AND operator 
| The OR operator 
^ The XOR operator 
~ The Ones Complement or Inversion operator 
>> '[he Right Shift operator 
«« The Left Shift operator 
>>(Right Shift) অপারেটর: 
এটি মূলত কোন ভ্যারিয়েবল এর মান কে (বাইনারি 1) ডানে (Right) সরিয়ে দেয়। যেমন 6 এর মান 
00001100 
b - 00001100 
০১৯৯2 
এখানে যেমন বলা হয়েছে b এর মানকে দুই ঘর ডানে সরিয়ে দিতে | তাহলে b এর নতুন মান হবে 
b-0000001 1 
««(Left Shift) অপারেটর: 
এটি কোন নিৰ্দিষ্ট সংখ্যক বিটকে ডান থেকে বামে নিয়ে যাবে । 
b - 00001100 


b<<2 — 00110000 


৮.১৩: সমাধান 


এক্সপ্রেশন বলতে সাধারনত কোন একটি প্রোগ্রাম Statement অথবা লাইন কে বুঝে থাকি । যেমন 
a—24-0, এটি একটি এক্সপ্রেশন | এখন + অপারেটর মান কে যোগ করে a এর মান... করেছে । অর্থাৎ + 
অপারেটরটি দুটো সংখ্যাকে যোগ করেছে | 
যেমন ব্যাংক এর এটিএম বুথ থেকে টাকা উত্তোলন করতে গেলে 500 টাকার নিচে থাকলে (কোন কোন 
ব্যাংক এ ও) আপনি টাকা উত্তোলন (Withdraw) করতে পারবেন না | তাহলে এ সফটওয়্যার এ > 
অপারেটর ব্যবহার করেছে | যদি আপনার এ্যাকাউন্টে মোট টাকার পরিমান 500 এর বেশি হয় তাহলে 
Withdraw করতে পারবেন | 


৮.১৪: এক নজরে অধ্যায় 
অপারেটর হচ্ছে এক ধরনের সিম্বল যেটি কম্পিউটারকে কোন নির্দিষ্ট একটি Mathmatical অথবা 
Logical Manipulation করতে বলা হয় । বিভিন্ন ধরনের অপারেটর রয়েছে যেমন Arithmetic, 
Relational, Logical, Bitwise এবং Assignment | 



























































Arithmetic অপারেটর: 
+ এটি দুটে নাম্বার কে যোগ করে 5+2=7 
প্রথম অপরান্ড থেকে দিত্বীয় অপরান্ডকে বিয়োগ করে 5-2-3 
i দুটো অপরান্ডকে গুন করে 5*2=10 
/ এক অপরান্ড দিয়ে অন্য অপরান্ডকে ভাগ করা এবং সেই 6/223 
ভাগফল 
9% এক অপরান্ড দিয়ে অন্য অপরান্ডকে ভাগ করলে যে 5/2 
ভাগশেষ থাকে 
++ | অপরান্ড এর মান ১ বৃদ্ধি পাবে a =3, a++ = 4 
-- অপরান্ড এর মান ১ SPT পাবে a=3, a --= 2 
Relational অপারেটর: 
== | এটি চেক করে তার দুপাশে যে AAAS থাকে তারা সমান (5==3) 
কিনা সত্য নয় 
= | এটি চেক করে তার দুপাশে যে অপরাড থাকে তারা সমান | (5!=3)সত্য 
কিনা (5!=5)মিথ্যা 
> প্রথম অপরান্ড (Left Operand) Right অপরান্ড এর 6239; 
চাইতে বড় হবে 4১5মিথ্যা 
< Left Operand এর ভ্যালু Rightঅপরান্ড এর চাইতে 6<3মিথ্যা 
ছোট হবে 4<5সত্য 
>= | Left Operand এর ভ্যালু Right অপরান্ড এর চাইতে 6>=3সত্য 
বড় অথবা সমান হবে 4>=4সত্য 
4>=3ওমিথ্যা 

















এছাড়া ও লজিক্যাল অপারেটর গুলো যেমন && (AND), II (OR) এবং !(NOT)! Bitwise 
অপারেটর গুলো হচ্ছে & (Binary AND), II (Binary OR), ^ (Binary XOR), ~ (Binary 
Ones Complement), << (Binary Left Shift), >> (Binary Right Shift), 

আযাসাইনম্যান্ট (=) অপারেটর (8354) a এর মান 4 কারণ 4 কে আযাসাইনম্যান্ট অপারেটর দ্বারা রাখা 
হয়েছে। 

প্লাস ইকুয়াল (+=) অপারেটর (at=2 অর্থাৎ a-a--2, a=4+2, 856) | 

মাইনাস ইকুয়াল (- =) অপারেটর (a- 22, a=a-2, a=4-2, a=2) | 

মাল্টিপ্লিকেশন ইকুয়াল (*=) অপারেটর (৪*=2, a=a*2, a=4*2, 858) | 


৮.১৫: প্রাকটিস প্রোগ্রাম 
নিচে একটি প্রোগ্রাম লিখা হল যেটিতে And (&&) এবং 07২৫) এর ব্যবহার দেখানো হয়েছে | 


প্রোগ্রাম (97.1): লজিক্যাল অপারেটরের ব্যবহার 


#include<stdio.h> 
int main() 
{ 

inta=1; 

int b = 0; 

printf("a && b: %s\na || b : 96s", ((a == 1) && (b == 1)) ? "true" : 

"false", ((a == 1) || (b == 1)) ? "true" : "false"); 

return 0; 


j 


আউটপুট: x && y = flase 
a || b = true 


= নিচের প্রোগ্রামে মাল্টিপল কন্ডিশন কিভাবে একসাথে চেক করতে হয় তা দেখানো হল। 
প্রোগ্রাম (p7.2): মাল্টিপল কন্ডিশন চেক 


main(){ 
int valuel = 1; 
int value2 = 2; 
11005981061 == 1) && (value2 == 2)) 
printf("This AND condition is true"); 
if((valuel == 5) || (value2 == 2)) 


printf("This OR condition is true "); 
j 
j 
j 


আউটপুট: 
This And Condition is True 
This OR Condition is True 


= নিচে কিছু Bitwise Logical অপারেটর এর ব্যবহার দেখানো হল | 


প্রোগ্রাম (p7.3): বিটওয়াজ অপারেটর এর ব্যবহার 
// this shows use of bitwise logical operator 


main() { 
int a = 65; // binary representation 1000001 


int b = 33; // binary representation 0100001 
printf("a & b= 96d", (a & b)); 

printf("a | bz %d", (alb)); 
printf("a ^ b= %d", (a^ b)); 


printf("~a= 96d", ~a); 
} 


) 
আউটপুট: নিজে কর 


= নিচের প্রোগ্রামে এবং y এর ভ্যালুকে বিভিন্ন ভাবে Check করা হচ্ছে | 
প্রোগ্রাম (p7.4): কম্ডিশনাল অপারেটর 
class Cp { 


public static void main(String[] args)( 
// use of different conditional operator 


int x = 5; 
int y = 10, result=0; 
int bl = 1; 


if((x == 5) && (x < y)) 

printf(" value of x is 96d", x); 

if(x == y) || (y > D) 

printf(" value of y is greater than the value of x"); 
result = bl == 1? x : y; 

printf(" The returned value is 96d", result); 

} 

) 


আউটপুট: নিজে কর 


৮.১৬: প্ৰশ্নয়লা 


১. অপারেটর কি? এটি কেন ব্যবহার করা হয় । 

২. অপারেটরের টাইপ গুলো লিখ । 

৩. মডিউলাস অপারেটর কিভাবে কাজ করে একটি উদাহরন সহ লিখ | 

৪. ইনক্রিমেন্ট এবং ডিক্রিমেন্ট অপারেটর এর পার্থক্য কি? উদাহরন সহ লিখ । 

৫. কম্প্যারিজন অপারেটর গুলো কি কি? প্রত্যেকটির একটি করে উদাহরন সহ লিখ | 

৬. আাসাইনমেন্ট অপারেটরের প্রত্যেকটির একটি করে উদাহরন লিখ | 

৭. প্রিসিডেন্স (Precedence) অনুযায়ী অপারেটর গুলোকে সাজাও | 

৮. লজিক্যাল অপারেটর গুলোর নাম লিখ এবং উদাহরন দাও । 

৯. বিটওয়াইজ (Bitwise) অপারেটর গুলোকে উদাহরন সহ লিখ | 

১০. একটি প্রোগ্রাম লিখ যেটি 24 এবং 10 এর যোগফল, বিয়োগফল, মাল্টিপ্রিকেশন এবং মডিউলাস 
ডিসপ্লে করবে । 

১১. মনে কর 1 = 3 এবং 0 = 5 | তাহলে আউটপুট দেখাও | 

১২. একটি বুলিয়ান এক্সপ্রেশন লিখ যেটি evaluate করবে True যদি নাম্বার 40 থেকে বেশি হয়। 
১৩. একটি বুলিয়ান এক্সপ্রেশন লিখ যেটি evaluate করবে True যদি ওজন 60 থেকে বেশি এবং 80 
এর চেয়ে কম হয় । 

১৪. একটি বুলিয়ান এক্সপ্রেশন লিখ যেটি evaluate করবে True যদি বয়স 30 থেকে বেশি এবং 50 
থেকে কম । অন্যথায় false দেখাবে । 


৬ বিগীনিং জুমলা e আযাফিলিয়েট মার্কেটিং 

e আ্যাডভান্সভ জুমলা ৬ সোস্যাল মিডিয়া মার্কেটিং 
প্রফেশনাল জুমলা * ইন্টারনেট মার্কেটিং 

৬ জুমলা টেম্পলেট মেকিং ওয়েব ডিজাইন 

৬ বিগীনিং ওয়ার্ডপ্রেস e HOO এক্সেল 

e আযাডভান্সভ ওয়ার্ডপ্রেস ৬ প্রফেশনাল এক্সেল 

৬ প্রফেশনাল ওয়ার্ডপ্রেস e আযাডভান্স মাইক্রোসফ্ট ওয়ার্ড 
e ইন্টারনেটে আত্মকর্মসংস্থান-১ e প্রফেশনাল মাইক্রোসফট ওয়ার্ড 
e ইন্টারনেটে আত্মকর্মসংস্থান-২ e বিগীনিং এক্সেল 

e ই-কমার্স ত্যান্ড জুমলা ভার্চুমার্ট e ই-মেইল মার্কেটিং 

৬ ই-কমার্স ৬ মাইক্রোসফট পাওয়ার পয়েন্ট 
e ম্যাক্রোমিডিয়া ড্রিমওয়েভার মাইক্রোসফট এক্সেস 

৬ সার্চ ইঞ্জিন অপটিমাইজেশন e প্রোগ্রামিং লজিক সি 

e আাডভান্সড সার্চ ইঞ্জিন অপটিমাইজেশন e ওপেন সোর্স সফটওয়ার 

e প্রফেশনাল সার্চ ইঞ্জিন অপটিমাইজেশন e ক্লাউড কম্পিউটিং 

* ফরেক্স ট্রেডিং e আ্যানড্রয়েড এবং আই ও এস 
e ই মার্কেটিং * কোডইগনাইটার ফ্রেমওয়ার্ক 

* এইচ টি এম এল-৫ e আযাডভান্সড পিএইচপি 

e আযাডভা্সড এইচটিএমএল e এ্যাজাক্স এন্ড জেকোয়েরী 

e পিএইচপি UTS মাই এসকিউএল ৬ ই-মেইল মার্কেটিং 

e আ্যাডভান্সড পিএইচপি UTS মাই এসকিউএল ৬ ওয়েব ডিজাইন এন্ড ডেভেলোপমেন্ট 
e অবজেক্ট অরিয়েন্টেড পি.এইচ.পি ৬ প্রোগ্রামিং কনসেপ্ট এন্ড লজিক 
৬ ডেটাবেস মাই এসকিউএল ৬ অপারেটিং সিস্টেম 

e সি প্রোগ্রামিং ৬ নেটওয়াকিং হাতে খড় 

৬ জাভা প্রোগ্রামিং e ওপেন সোর্স সফট্ওয়্যার 

e জাভাঙ্ক্ৰিপ্ট e সি? প্রোগ্রামিং 

৬ জুমলা টেমপেট মেকিং ডেটাবেজ মাইএসকিউএল এন্ড এমএস এসকিউএল 
e আাডভাসড ফটোশপ e ডি এইচটিএমএল এন্ড এক্সএইচটিএমএল 
e আাডভান্সড ইলাস্ট্রেটর মোবাইল ফোন 

৬ প্রফেশনাল গ্রাফিক্স ডিজাইন e কম্পিউটার ফান্ডামেন্টাল 

৬ প্রফেশনার কম্পিউটার নেটওয়ার্কিং ৬ ডেটাবেজ ম্যানেজমেন্ট সিস্টেম 
e ওডেস্ক এবং আউটসোর্সিং ৬ উইন্ডোজ 


e ফেসবুক 


৬ সোস্যাল মিডিয়া ৪ ফেসবুক, টুইটার, লিংকডিন 


e গুগল এ্যাডসেন্স 

৬ ইন্টারনেট সিকিউরিটি 

e জেকোয়েরী 

e ডেভেলপিং রিস্পন্সিভ ওয়েব 

e মোবাইল আ্যাপস্‌ ডেভেলপমেন্ট 

e TAT ডেভেলপমেন্ট 

e ইক্লিপস্‌ এন্ড নেটভিন্স 

৬ সফ্টওয়্যার ইঞ্জিনিয়ারিং 

৬ সফ্টওয়্যার ডেভেলপমেন্ট 

৬ নেটওয়াকিং হাতে খড়ি 

e ফেসবুক মার্কেটিং (ডেলি ওয়ান ওয়ার) 
বেসিক প্রোগ্রামিং 

৬ নতুনদের জন্য প্রোগ্রামিং 

e ওরাকল 

৬ কম্পিউটার, ল্যাপটপ, হার্ডওয়্যার, এ+ 
e এ্যাপিলিয়েট মার্কেটিং 

e ফাইথন 


কম্পিউটার নেটওয়্যার্ক 
রিস্পন্সিভ ওয়েব ডিজাইন 
ইনফরমেশন টেকনোলজি 
ফটোগ্রাফি 

৬ ওয়েব আ্যাপলিকেশন ডেভেলপমেন্ট 
৬ ফেসবুক, টুইটার, লিংকডইন, ইফটিউব 
e রিস্পন্সিভ ওয়ার্ডপ্রেস থিম ডিজাইন 
e ওয়েব আপ ডেভেলপমেন্ট 

e সি ডট নেট 

৬ সফ্টওয়্যার ইঞ্জিনিয়ারিং 

e মেবাইল এন্ড ল্যাপটপ মাষ্টারিং 

e এসকিউএল এন্ড পিএলএসকিউএল 
© মাষ্টারিং মাইক্রেসফ্ট অফিস 

৬ ডেটা স্টাকচার এন্ড এলগরিদম 

e সফ্টওয়্যার ট্রাবলশুটিং 

e বুটস্ট্রাপ এন্ড আযাউগিউলার জেএস 

৬ ল্যাপটপ হার্ডওয়্যার এন্ড সফ্টওয়্যার 
৬ মোবাইল হার্ডওয়্যার এন্ড সফ্টওয়্যার 
e আইসিটিতে হাতে খড়ি 

e মোবাইল ইউজার গাইড 


অধ্যায়-৯ 
প্রথম অংশ 
কন্ট্রোল স্টেটম্যান্ট (Loop) 


৯.১: এ অধ্যায়ের আলোচ্য বিষয় সমূহ 

৯.২: সমস্যা 

৯.৩: ভূমিকা 

৯.৪: লুপ (Loop) 

৯.৫: লুপের প্রকারভেদ (Type of Loop) 
৯.৬: ফর লুপ (For Loop) 

৯.৭: হোয়াইল লুপ (While Loop) 

৯.৮: ডু-হোয়াইল লুপ (Do-While Loop) 
৯.৯: সমাধান 

৯.১০: এক নজরে অধ্যায় 

৯.১১: প্রাকটিস AAT 

৯.১২: প্রশ্নমালা 


৯.২: সমস্যা 
লুপ কি এবং কেন ব্যবহার করা হয় । বাস্তব জীবনে সফটওয়্যারের ব্যবহার কোথায় করা হয় । 


৯.৩: ভূমিকা 
একই স্টেটম্যান্টকে বার বার রান করতে লুপ আমাদেরকে সাহায্য করে। প্রোগ্রামের একটি অংশ 


(Section of code) কে পুনরাবৃত্তি করা যায় লুপের সাহায্যে | Repetitive কাজকে বার বার করার 
জন্য Loop ব্যবহার করা হয়। জাভা প্রোগ্রামিং এ লুপ গুলো হচ্ছে For, While, do.... While 


৯.৪: লুপ (Loop) 


লুপ হচ্ছে এক ধরণের প্রোগ্রামিং ল্যাংগুয়েজ CHOW, যেটি একই কোডকে বার বার রান (execute) 
করে | loop হচ্ছে কতগুলো সিকোয়েস ইনসট্রাকশন। এটি একবার শুরু হলে চলতে থাকে যতক্ষণ না 
পর্যন্ত কোন ধরণের কন্ডিশন রীচ না করে অর্থাৎ বলে দিতে হবে কখন লুপটি বন্ধ হবে | আর যদি লুপটি 
কোথায় থামবে তা বলে না দেওয়া হয়, তা হলে এটি চলতেই থাকবে। 

একটি ফ্যান যখন সুইচ দিয়ে একবার চালু করা হয়, এটি কিন্তু চলতে থাকবে যতক্ষণ না পর্যন্ত আপনি এটির 
সুয়িচ অফ করবেন। আবার একটি গাড়ির চাকা গাড়ি স্টার্ট দেওয়ার সাথে সাথে চলতে শুরু করে, যতক্ষণ 
না ড্রাইভার বেক করে এটিকে বন্ধ করে | তাহলে দেখা গেল, লুপ একই স্টেটম্যান্টকে বার বার রান করে 
অর্থাৎ execute করে। যেমন ধরুন আপনি ১ থেকে ১০,০০০ নাম্বার গুলো প্রিন্ট করবেন তাহলে 
আপনাকে দশ হাজার বার printf লিখতে হবে । কিন্তু লুপ ব্যবহার করে একবার printf লিখে আমরা 
কাজটি করতে পারি। প্রোগ্রামিং এ লুপ হচ্ছে কত গুলো সিকোয়েন্স (একের পর এক) ইনস্ট্রাকশন। 


৯.৫: লুপের প্রকারভেদ (Type of Loop) 


লুপ সাধারণত তিন ধরনের: 

১. for loop (ফর লুপ) 

২. while loop (হোয়াইল লুপ) 

৩. do.....while loop (ডু ...... হোয়াইল লুপ) 


৯.৬: ফর লুপ (For Loop) 


ফর লুপ একটি নির্দিষ্ট অংশ কোডকে (Block of code) একের পর এক রান করে। ফর লুপের একটি 
সুবিধা যেমন লুপটি শুরুর আগে আমরা বলতে পারি লুপটি আসলে কতক্ষণ কতবার চলবে | 
নিয়ে ফর লুপ লিখার সিনট্যাক্স দেখানো হল। 


for(initialize counter; condition until counter is reached; increment counter) 
//execute block of code 


ফর লুপ syntax | 


ফর লুপ লিখতে সব সময় for কী-ওয়ার্ডটি ব্যবহার করতে হবে, এখানে অন্য কিছু লিখলে হবে না। 
initialize counter-«f হচ্ছে লুপটি কোথায় থেকে শুরু করবে। condition until counter is 
reached অর্থাৎ লুপটি কতক্ষণ চলবে? Increment counter অর্থাৎ প্রতি বার লুপটি কাজ করার 
জন্য কত করে ইনক্রিমেন্ট হবে। 


নিয়ে আরো কতগুলো loop এর syntax দেখানে হল: 


for (expression 1, expression 2, expression 3) 


{ 


[code to execute] 

} 

ফর লুপ syntax I 

for (init; condition; increment) 
{ 


code to be executed; 
Initialization 
Expression | 


Initialization 
Expression 


| 





Test False | Exit for loop ) 
Expression A E 


[০ 
* 
Body of for loop 


* 
Update 
expression 








Figure: Flowchart of for loop 





চিত্র: ফর লুপ syntax | 


for (initialize a counter; conditional statement; increment a counter)( 
do this code; 


} 

ফর লুপ syntax I 

উপরের সিনট্যাক্সটিতে লক্ষ্য করুন: 

ব্রাকেটের ভিতর থাকা প্রথম স্টেটম্যান্টটির কাজ হচ্ছে counter এর মান সেট করা অর্থাৎ এটি কত থেকে 
অথবা কোথায় থেকে শুরু হবে । যেমন বলতে পারি 131 অর্থাৎ i ভ্যারিয়েবল এর মান 1. এখানে i কে বলা 


হচ্ছে কাউন্টার, আর সেই কাউন্টারের মানটি দিয়ে দেওয়া হল। মানটি হল 1. 

দ্বিতীয়টি হচ্ছে ফর লুপটি কতক্ষণ চলবে তা, এই স্টেটম্যান্ট এর উপর নির্ভর করবে | অর্থাৎ বলতে পারি i এর 
মান কততে পৌঁছালে লুপটি থেমে যাবে | এখানে আমি বললাম যদি । এর মান 5 হয়, তা হলে লুপটি থেমে 
যাবে। তৃতীয় স্টেটম্যান্টে এসে এখানে সেট করতে হবে যে, কাউন্টার এর মান কত করে বাড়বে? অর্থাৎ 
কাউন্টার এর মান 1, 2, 3 করে বাড়বে। 


for(i=1;i<5;i++) 
{ 
printf(“%d”,i); 


} 
উপরের প্ৰোগ্রামটি for দিয়ে শুরু হয়েছে কারণ, এটি for loop. তারপর নিয়ম অনুযায়ী প্ৰথম বাকেট দিতে 
হবে ৷ তারপর initial value সেট করতে হবে আর এখানে শুরুতে i এর মান 1 দিয়েছি, তবে এটি অন্য 


কোন ভ্যালিউ যেমন 2, 3, 6, 7 ইত্যাদি দেওয়া যেতে পারে-সেটি আপনার উপর নির্ভর করবে ৷ তারপর নিয়ম 
অনুযায়ী সেমিকোলন ব্যবহার করতে হবে কারণ, একটি স্টেটম্যান্ট শেষ হয়েছে। এরপর দ্বিতীয় স্টেটম্যান্টটি 
হচ্ছে।<5 অর্থাৎ । এর মান 4 অথবা তার চেয়ে বেশি হলে লুপটি থেমে যাবে আপনি চাইলে এই কন্ডিশনটি 
আপনার মতো করে লিখতে পারেন | যেমন 150,123 ইত্যাদি, সেটা নির্ভর করবে লুপটিকে আপনি 
কতক্ষণ চালাতে চান? কণ্ডিশনটির পর আবারো নিয়ম অনুযায়ী সেমিকোলন ব্যবহার করা হয়েছে এবং তারপর 
তৃতীয় স্টেটম্যান্ট শুরু হয়েছে। সবশেষে স্টেটম্যান্টটি হচ্ছে i++ অর্থাৎ | এর মান এক এক করে বাড়বে। 
তারপর প্রথম ব্রাকেট দিয়ে শেষ করলাম ৷ এখন এই লুপের জন্য যে স্টেটম্যান্ট গুলো কাজ করবে সেগুলোকে 
দ্বিতীয় বন্ধনীর মধ্যে রাখতে হবে | তবে মনে রাখবেন, একটি মাত্র স্টেটম্যান্ট (এক লাইন কোড) হলে 
সেকেন্ড ব্রাকেট ব্যবহার না করলেও হয়, তবে করলে কোন সমস্যা নেই | সেজন্য একটি সেকেন্ড ব্রাকেট লিখা 
হয়েছে। তারপর printf(“%d”,i); স্টেটম্যান্টটি লিখা হয়েছে আর যেহেতু, এই লুপের জন্য অন্য কোন 
কোড (statement) নেই, সেজন্য আরেকটি সেকেন্ড ব্রাকেট লিখে শেষ করে দিলাম। 

এখন প্রশ্ন হল, এর আউটপুট কি হবে? আউটপুট হবে: 


1934 
for(k=3;k<=5;k++) 
printf(“%d”,k); 
যেহেতু printf k শুধু একটি স্টেটম্যান্ট, সেজন্য সেকেন্ড ব্রাকেট ব্যবহার করা হয়নি | 
k এর মান 3 কন্ডিশন সত্য আউটপুট 3 
k এর মান 4 কন্ডিশন সত্য আউটপুট 4 
k এর মান 5 কন্ডিশন সত্য আউটপুট 5 
k এর মান 6 কন্ডিশন মিথ্যা সেজন্য আর কোন আউটপুট আসবেনা ৷ 
for(j=1;j<4;j++) 
{ 
printf("BD"); 
printf(j); 
} 
= ] এর মান যখন 1 তখন আউটপুট BD 1 
= এরপর ] এর মান বৃদ্ধি হয়ে 2 হল এখন কন্ডিশন চেক করা হল দেখা গেল এর মান (2) 4 থেকে ছোট 
সুতরাং, কন্ডিশন সত্য তাই আউটপুট হবে BD 2 
= পূর্বে j এর মান ছিল 2 এখন বৃদ্ধি পেয়ে j এর মান হল 3 এখন ও কন্ডিশন সত্য সুতরাং j এর মান 3 
এর জন্য আউটপুট হবে BD 3 
= আবারো ] এর মান এক বৃদ্ধি হয়ে 4 হল এখন কন্ডিশন মিথ্যা কারণ, 4, 4 থেকে ছোট না। 
যেহেতু, কন্ডিশন মিথ্যা, তাই লুপের ভিতরের কোড আর কাজ করবে AT | 


এখন প্রোগ্রামের কক্ট্রোল-লুপ থেকে বেড়িয়ে যাবে । অর্থাৎ | এর মান 4 এর জন্য কোন ধরনের আউটপুট হবে 
না। 


Int main(){ 


int i; 
for(i=0; i<=5; i++){ 
printf(" The value of 1 is %d",i); 








} 
return 0; 
} 
প্রোথাম ৯.৬.১ (wt.java): for লুপ এর ব্যবহার। 
আউটপুট: 
Value 
value 
value 
value 
value 
Press any key to continue... 
চিত্র: ৯.৬.১ (wt.c) 
int main() 
{ 
int 1; 
for(i=3; 1<=10; i++) 
printf(“%d”’,1); 
return 0; 
} প্রোগ্রাম ৯.৬.২ (wt.java): for লুপ এর ব্যবহার। 
^ any key to continue... 
আউটপুট: চিত্র ৯.৬.২ (wt.c) 
একটি ফর লুপ প্রোগ্রাম আ্যানালাইসিস 


Line 1 ——+ for (i=1; 1<=3; i++ )/ line 1 
Line 2 —> {// line 2 

Line3 ——~ printf(“%d”,,i);// line 3 

Line 4 ——» }//line4 


এই প্রোগ্রামটির আউটপুট হবে 1, 2 এবং 3, এখন দেখবো কিভাবে হল: 





1 1<=3 আউটপুট : 














1 (শুরুতে i এর মান হচ্ছে 1) | 13 (কন্ডিশন সত্য তাই লাইন | 1 (যেহেতু কন্ডিশন সত্য তাই 











নং ] থেকে লাইন নং 3 এ যাবে) 


লুপের ভিতর ঢুকেছে এবং 























System.out.printIn কাজ 
করেছে) 

2 (i এর মান এক বার চলার পর 253 (2 যেহেতু 3 এর চেয়ে ছোট | 2 (যেহেতু কন্ডিশন সত্য তাই 

বেড়ে 2 হয়েছে যেহেতু 1++) তাই লুপ কন্ডিশন এখনও সত্য) লুপের ভিতর ঢুকেছে এবং 2 প্রিন্ট 
করেছে) 

3 (2 প্রিন্ট করার পর আবার লুপের। 253 (3 যেহেতু 3 এর সমান তাই | 3 (যেহেতু লুপ কন্ডিশন সত্য তাই 

প্রথমে যাবে এবং 1 এর মান 1 কন্ডিশন সত্য তাই আবার লুপে System.out.println কাজ 

বেড়ে 3 হয়েছে) ঢুকবে) করেছে) 

4 (3 প্রিন্ট করে লুপ আবার line | 453 (যেহেতু 4, 3 এর ছোট (যেহেতু কন্ডিশন মিথ্যা তাই 

1 এ গিয়ে? এর মান 4 করেছে) | অথবা সমান না তাই কন্ডিশনটি লুপের ভিতর ঢুকবে না এবং 4 

মিথ্যা হয়েছে) কেও প্রিন্ট করবে না) 
1310; 
for(;j>0;j--){ 
printf(^96d",); 

} 

k=2 

for(;k<=10;){ 

printf(“%od”’,k); 
k+=2; 
} ৯.৬.৩: for লুপ এর ব্যবহার | 


লুপের মান সাধারনত আমরা এক এক করে বৃদ্ধি করি কিন্তু যদি এমন হয় 1, 3, 5, 7.... এভাবে 
লুপের মান বৃদ্ধি করব অর্থাৎ ইনক্রিমেন্ট (Increment) অথবা ডিক্রিমেন্ট করবো । 


for (i = 1; 1<10; i = 1*2) 


1 
printf(^ 96d"); 























j 

i i<10 আউটপুট: 
1 শুরুতে i এর মান, কন্ডিশন সত্য | প্রোগ্রাম এক্সিকিউটর লুপের ভেতর 

1 1<10 | ঢুকেছে তাই System.out.println কাজ করছে এবং 1 প্রদর্শন করেছে। 

3 | 3<!0 | 3 দ্বিতীয় বার; এর মানের সাথে 2 যোগ করেছে তাই পূর্বের 1 এখন 2 মোট 
3 হয়েছে, কন্ডিশন সত্য তাই লুপের ভিতর ঢুকবে 

5 | 5510 | 5 আবারো কন্ডিশন সত্য তাই লুপের ভিতর ঢুকবে 

7 | 7<10 | 7 পূর্বের 5 এর সাথে আবার 2 যোগ করে? করেছে 

9 | 910 | 9 এর সাথে আবার 2 যোগ, কন্ডিশন সত্য 

11 | 1110 | x কিছু প্রিন্ট করবে না কারণ কন্ডিশন মিথ্যা তাই লুপ থেকে প্রোগ্রাম কন্ট্রোল 
বের হয়ে যাবে । 

















এভাবে চাইলে আপনি যত ইচ্ছে তত করে বাড়াতে পারেন | 


int main(){ 
int 1-0; 


for(121;1«-10; 1=14+2){ 





printf(^ 96d"); 


প্রোগ্রাম ৯.৬.৪ (wt.c) 





ress any key to continue. 
আউটপুট: চিত্ৰ ৯.৬.৪ (wt.java) 
Int main() 


{ 
int n,s=0; 
for(n=1; n<10;n++) 
{ 


s=s+n; 
} 
printf(“%d”’,s); 


} 


return 0; 


} প্রোগ্রাম ৯.৬.৫ (wt.java) 
45 





Press any key to continue... 


আউটপুট: চিত্র ৯.৬.৫ (wt.java) 


ইভেন (Even Number): 

আমরা জানি কোন সংখ্যাকে যদি 2 দ্বারা নিঃশেষে বিভাজ্য হয় অর্থাৎ যার ভাগশেষ 0 হয় সেটিই 

ইভেন নাম্বার । যেমন 6 কে 2 দ্বারা ভাগ দিলে ভাগশেষ 0 হবে তাই এটি একটি ইভেন নাম্বার আর 0 না হলে 
Odd নাম্বার । 


263 2 | 8 |4 2126 |13 
Ao 8 26 
0 0 0 
উপরের 6, 8 এবং 26 হচ্ছে ইভেন নাম্বার কারণ এদের ভাগশেষ 0 | 
2: 3515 2| 31 | 15 2|9|4 
6 _১৪_ MS 
1 1 1 


7, 31 এবং 9 হচ্ছে Odd নাম্বার কারণ 2 দিয়ে ভাগ দিলে ভাগশেষ 0 হয় নাই । 


এখন প্রোগ্রামিং এ দেখবো কিভাবে Even নাম্বার বের করে | ভাগশেষ 0 কিনা এটা প্রোগ্রামিং এ % 
অপারেটর দিয়ে চেক করি । যেমন a = 10% 2 যদি a এর মান 0 হয় তাহলে Even আর না হলে Odd i 


if(10%2==0) 
{ 


printf("The number is Even"); 


) 


else 


{ 
printf("The number is Odd"); 


) 


এখন যদি এমন হয় 5 থেকে 50 পৰ্যন্ত সংখ্যা গুলোর মধ্যে Even সংখ্যা গুলো আউটপুটে প্রদর্শন 
করবো তাহলে loop ব্যবহার করতে পারি | 


for (1 = 551451177) 
if (1962 = = 0) 


{ 
printf(“%d”’,1); 
} 

} 


যেমন i এর মান 5, loop কন্ডিশন (551) সত্য, লুপে ঢুকবে কিন্তু if কন্ডিশন (1%2 = = 0, 5%2 = 
= 0, 1 = = 0) মিথ্যা কারণ 5 কে 2 দ্বারা ভাগ দিলে ভাগশেষ 1 হয় যেটি 0 এর সমান নয় । তাই if এর 
ভিতর ঢুকবে না প্রিন্টও করবে না । আবার প্রথমে গিয়ে! এর মান 6 করল এখন লুপ কন্ডিশন সত্য এবার if 
কন্ডিশন চেক করবে এবং সত্য পেল | কারণ 6 কে? দ্বারা ভাগ দিলে ভাগশেষ 0 হল | তাই প্রিন্ট করবে 6 
এভাবে বাকী Even সংখ্যা গুলো প্রিন্ট করবে | 

লুপ ব্যবহার করে 1 থেকে 10 সংখ্যা গুলোর যোগফল: 


171, s=0; 


for (n= 1; n<ll; n++) 
{ 
৪ = STN; 
এখানে n এবং s দুটো ভ্যারিয়েবল নেওয়া হল 5 এর নাম্বার গুলোর Summation রাখবো তাই 
শুরুতে 0 করে রাখলাম । 
আযানালাইসিস: 


Step 1: শুরুতে n এর মান হচ্ছে 1, n«11 কন্ডিশনটি সত্য কারণ 1 less than 11 তাই লুপে ঢুকবে 
এবং ও এবং n এর মান (5350, 051) OF1 যোগ করে আবার s এ রাখবে সুতরাং s এর নতুন মান হল 1 | 
Step 2: এখন n এর মান 2, n<11 কভ্ডিশনটি সত্য । এবার ও এর মান হল 1 (s =1) এবং n এর মান 
হল 2 (n = 2) আবার 2+1 যোগ করে s এর নতুন মান হবে 3 (s = stn, s = 1+2, s = 3) | এভাবে 
যোগ করতে থাকবে যতক্ষন n এর মান 11 না হয়। লুপ থেকে বের হয়ে দেখা যাবে ৪ এর মান হল 45 | 


৯.৭: হোয়াইল লুপ (While Loop) 


= হোয়াইল লুপ হচ্ছে কন্ট্রোল GT স্টেটম্যান্ট, যেটি কোন কোডকে (block of code) বার বার রান 
(execute) করে কোন বুলিয়ান কন্ডিশনের উপর ভিত্তি করে । হোয়াইল লুপটি বার বার চলবে যদি 
বুলিয়ান কন্ডিশনটি সত্য ST | হোয়াইল গঠন করা হয় কিছু কোড এবং কন্ডিশন দিয়ে | 


= while একই কাজকে বার বার করে, যদি কোন নিৰ্দিষ্ট একটি কন্ডিশন সত্য হয়। আর যদি দেওয়া 
কভিশনটি মিথ্যা হয়, তাহলে হোয়াইল কাজ করে না অর্থাৎ এ একই কোড (কাজ) কে বার বার রান 
করবেনা, এমনকি একবারও না। 














true 





Execute Repeated continue on to rest 
Code ofprogram 


+ 
চিত্র : (৭.8.১) হোয়াইল লুপ এর ফ্লো ডায়াগ্রাম। (সংগৃহীত) 

উপরের চিত্ৰটিতে লক্ষ্য করুন, প্রথমে while (condition) এবং এই কণ্ডিশনটি চেক (condition 
check) করা হবে। যদি কন্ডিশনটি সত্য হয়, তাহলে code গুলোকে বার বার execute করবে | আর 
কন্ডিশনটি যদি মিথ্যা হয়, তাহলে লুপের ভিতর ঢুকবে না এবং বার বার কোড রানও করবে না। তখন এটি 
লুপের শেষে প্রোগ্রামের অন্যান্য লাইনে চলে যাবে। 

প্রথমে কন্ডিশন চেক PACT | যদি কন্ডিশন সত্য হয়, তাহলে লুপের বডিতে ঢুকবে এবং বডির ভিতরের 
কোডগুলোকে এক্সিকিউট করে আবার প্রোগ্রামের কনট্রোল condition চেক করতে যাবে | কন্ডিশন সত্য হলে 
লুপের ভিতর ঢুকবে এবং কাজ করবে | আবার কাজ শেষে কন্ডিশন চেক করতে যাবে. . . . এভাবে যতক্ষণ 
কন্ডিশন সত্য হবে, ততক্ষণ লুপের ভিতরের কোডগুলো চলতে থাকবে | 

















| statement (s) | 








চিত্ৰ : (৭.8.৩) হোয়াইল লুপ এর ফ্লো ডায়াগ্ৰাম। 
while (condition) 
{ 
কোডগুলো এখানে থাকবে 


} 
প্রথমে while শব্দটি (কী-ওয়ার্ড) লিখতে হবে। তার পর প্রথম ব্রাকেটের ভিতর আপনি যে কোন ধরনের 


কন্ডিশন লিখতে পারেন। এর পর দ্বিতীয় ব্রাকেট শুরু হবে এবং প্রয়োজনীয় কোড লিখা শেষে দ্বিতীয় ব্রাকেট 
লিখে এটিকে শেষ করতে হবে | 


131, 
while(i«3) 
{ 


printf(“%d”’,1); 
I++; 
} 
উপরের প্রোগ্রামটিতে i এর মান 1 দিয়ে শুরু হয়েছে চাইলে 2, 4 ইত্যাদি যে কোন মান দেওয়া যেত)। এখন 
হোয়াইল এর কন্ডিশন চেক করা হবে, | এর মান 1 যা 3 এর চেয়ে ছোট সুতরাং, কন্ডিশনটি সত্য তাই 
আউটপুট আসবে প্রথমে 1. তারপর i++; | এর মান 1 বৃদ্ধি পাবে। তাহলে এই Ww i এর মান 2. লুপটি 
তখন আবার কন্ডিশন চেকিং এ চলে যাবে এবং দেখবে, এবারও কন্ডিশনটি সত্য কারণ, | এর মান 2 যা 3 এর 
চেয়ে ছোট | সুতরাং, এখন আউটপুট হবে 2. তারপর আবারো i++; এখনও | এর মান এক বৃদ্ধি পাবে। 
তারপর কন্ডিশন চেক করতে যাবে এবং গিয়ে দেখবে কভ্ডিশনটি মিথ্যা কারণ, | এর মান এখন 3 যা 3 এর 
চেয়ে ছোট না। সেজন্য কন্ডিশনটি মিথ্যা হবে। তাই এখন আর প্রোগ্রামের কন্ট্রোল লুপের ভিতর ঢুকবে AT | 
সুতরাং লুপের বডির ভিতর কোড গুলোও আর কাজ করবে AT | তাই প্রোগ্রামের কনট্রোলটি এখন লুপের বাইরে 
চলে যাবে। 


নিম্নে বিভিন্নভাবে while লুপের সিনট্যাক্স (লেখার নিয়ম) দেখানো হল। 


while (expr) 
statement 


হোয়াইল লুপ এর syntax. 


while (condition) 


{ 


code to be executed; 


} 
হোয়াইল লুপ এর syntax. 


while ( conditional statement is true)( 
//do this code; 


} 
হোয়াইল লুপ এর syntax. 


while (expression) 


"code to be executed" 
} 
হোয়াইল লুপ এর syntax. 


while (condition) { 
statement 


} 
হোয়াইল লুপ এর syntax. 


public class Wloop 
{ 


public static void main(String args[]) 









{ 
int total = 1; 
while (total <= 10) 
{ 
System.out.printIn(total); 
total++; // important line explained below 
} 
} 
} প্রোগ্রাম ৯.৭.১ (Wloop.java): হোয়াইল লুপ এর syntax 
আউটপুট: চিত্র ৯.৭.১ (Wloop.java) 
num == 1) 
while (num < = 10 ) 
1 
if (num « 5) 
( 
printf(num +" is less than 5"); 
} 
else 
1 
printf(num +" is not less than 5"); 
} 
num++; 
} 
৯.৭.২: হোয়াইল লুপ এর syntax 
Int main(O( 
int c = 0; 
while (c «5) 
{ 
printf(“%d”,c); 
c++; // important line explained below 
} 
return 0; 


} 
প্রোগ্রাম ৯.৭.৩ (Wloop.c): হোয়াইল লুপ এর syntax. 
১51 


2 
3 
4 





Press any key to continue... 


আউটপুট: চিত্র ৯.৭.৩ (Wloop.java) 
1-10; 
while (i>=1) { 
printf(*96d",1); 


ts 


} 
প্ৰোগ্ৰাম ৯.৭.৪ (Wloop.c): হোয়াইল লুপ এর syntax. 

ভ্যারিয়েবল = ভ্যালু 

While (কন্ডিশন) 

{ 

ইনক্ৰিমেন্ট 

} সিনট্যাক্স While লুপ 

Step 1: শুরুতে কোন একটি ভ্যারিয়েবল নিয়ে সেটাতে কোন একটি মান নিতে হবে । যেমন এখানে k নামে 


একটি ভ্যারিয়েবল নিয়ে 3 eges করি | 


Step 2: এবার While লুপ শুক্ল প্রথমে কন্ডিশন চেক করে যেমন এখানে কন্ডিশন দেই যদি k এর মান 6 
এর চেয়ে বড় হলে লুপ এর ভিতর আর ঢুকবে না | তাহলে 16 হবে কন্ডিশন | 


Step 3: কন্ডিশন সত্য কারণ শুরুতে k এর মান 3 | তাই লুপের ভেতর ঢুকে স্ট্রেটম্যান্ট কাজ করবে | 
Step 4: এরপর Increment অথবা decrement করবে | যদি Increment 1 করে করি তাহলে লিখবে 
k++ | তাহলে k এর মান 3 থেকে 4 হয়ে গেল | 
Step 5: এবার আবার প্রথমে গিয়ে কন্ডিশনটি চেক করবে এবং দেখবে k, 6 এর চেয়ে ছোট কিনা | 

K 53; 

While 06) 


printf(“%od”’,k); 
K++; 
} 
While লুপ আ'যানালাইসিস 
i=l 
while (14) 
printf(“%d”,i); 


I++; 





i while (i<4) আউটপুট 

1«4: হোয়াইলের কন্ডিশন সত্য কারণ 1, 4 | যেহেতু লুপের ভিতরে ঢুকেছে তাই আউটপুটে 
1 | থেকে ছোট তাই লুপের ভিতর ঢুকবে 1 প্রিন্ট করবে এবং i++ কাজ করবে এবং 1 
এর মান 1 বৃদ্ধি করবে 

2 | 24: হোয়াইলের কন্ডিশন সত্য, লুপের 2 প্রদর্শন করবে এবং 1 এর মান 1 বৃদ্ধি হয়ে 3 


























ভিতর প্রোগ্রামের এক্সিকিউশনে যাবে হবে 

3 | 34: হোয়াইলের কন্ডিশন সত্য তাই লুপের | 4 প্রদর্শন করবে এবং 1 এর মান [ বৃদ্ধি হয়ে 
ভিতর ঢুকবে 4 হবে 

4 | 4«4: কন্ডিশন মিথ্যা তাই লুপের ভিতর যেহেতু লুপে ঢুকে নাই সেহেতু আউটপুটে কিছু 
ঢুকবে না দেখাবে না 





৯.৮: ডু-হোয়াইল লুপ (Do-While Loop) 
ডু হোয়াইল লুপ অনেকটা হোয়াইল লুপের মত তবে হোয়াইল লুপ কন্ডিশন আগে চেক করে আর Y- 
হোয়াইল লুপ কন্ডিশন পরে চেক করে। 
ডুহোয়াইল লুপ (Do-While): 
Do-While লুপ অন্যান্য লুপের মতো একই কাজকে বার বার করে কোন একটি বুলিয়ান কন্ডিশন (শৰ্ত) 
এর উপর নির্ভর করে। হোয়াইল এবং ভু-হোয়াইল লুপ প্রায় একই ধরণের কাজ করে, তবে তাদের লিখার 
সিনট্যাক্স একটু ভিন্ন কিন্তু concept একই। 





| Flow Diagram of do .. while LOOP | 








statement (sj 


E 


execute repeated code 


Pv 


false 
[done  ] 














rest of code 





চিত্ৰ : (৭.৫.৪)ডু-হোয়াইল লুপের ফ্লো-ডায়াগ্ৰাম | 


Start 





Execute 
statements 























চিত্ৰ : (৭.৫.৩) ডু-হোয়াইল লুপের ফ্লো-ডায়াগ্রাম। চিত্র : (৭.৫.৫) ডু-হোয়াইল লুপের ফ্লো-ডায়াগ্রাম | 


উপরের ফ্লো-চার্টটিতে লক্ষ্য করুন, প্রথমে কোন কন্ডিশন চেক না করে do.....while লুপের ভিতরের কোড 
গুলোকে একবার execute করবে | তারপর কন্ডিশন চেক করে দেখবে, যদি কন্ডিশন সত্য হয়, তাহলে 
পরবর্তী বার লুপের ভিতরের কোড গুলোকে রান করবে | অন্যথায় লুপ থেকে বের হয়ে যাবে | 
151; 

do 


{ 
printf(^96d",1); 
i++; 


} 
while(i<3) 

প্রথমেই 1 এর মান D করে দিলাম | তারপর সিনট্যাক্স (নিয়ম) অনুযায়ী do লিখা হল, তারপর সেকভ ব্রাকেট 
লিখতে হবে | এরপর লুপের ভিতর কিছু কোড আছে যেমন printf(^96d",1); সুতরাং আউটপুট হবে 1. 
তারপর i++. অর্থাৎ এখন এর মান বৃদ্ধি পেয়ে 2 হয়ে গেল। নিয়ম অনুযায়ী আবার APE ব্রাকেট এবং 
while লিখা হল এবং প্রথম ব্রাকেটের ভিতর কন্ডিশন লিখা হল। কম্ডিশনটি সত্য কারণ i এর মান (2) 3 এর 
চেয়ে ছোট | তাই আবার লুপটি চলবে এবং আউটপুট হবে 2 আবারো i এর মান বৃদ্ধি পেয়ে 3 হবে এবং 
কন্ডিশন মিথ্যা হবে (কেননা, কন্ডিশন ছিল 1 এর মান 3 থেকে ছোট হতে হবে) | তাই লুপের ভিতরের কোড 
গুলো আর কাজ করবেনা ৷ প্রোগ্রাম লুপ থেকে বের হয়ে যাবে | 

= হোয়াইল লুপ কন্ডিশন চেক করে লুপের ভিতর ঢুকে | 

= ডু-হোয়াইল লুপ কন্ডিশন চেক না করে লুপের ভিতর ঢুকবে, তারপর কন্ডিশন চেক করবে | 


নিয়ে ডু-হোয়াইল লুপ এর কতগুলো সিনট্যাক্স দেওয়া হল: 


do 
{ 


code to be executed; 


while (condition); 

ডু-হোয়াইল লুপ এর সিনট্যাক্স। 
do 
{ 


// execute some commands 


while (condition); 
ডু-হোয়াইল লুপ এর সিনট্যাক্স। 

do { 

[code to execute] 
) WHILE (conditional statement) 

ডু-হোয়াইল লুপ এর সিনট্যাক্স | 

initialize; 
do { 


execute statement; 


increment; 
) while (condition) 


ডু-হোয়াইল লুপ এর সিনট্যাক্স। 
count = 0; 
do 
{ 
printf(" Tutorial Arena rocks!"); 
} 


while (count != 0); 
৯.৮.১: do-while লুপ এর ব্যবহার | 


int main(){ 
int count = 9; 


do 
{ 
printf("Scount - Tutorial Arena rocks!"); 
count--; 
) 
while (count > 0); 
} 
} প্রোগ্রাম ৯.৮.২ (wt.c): do-while লুপ এর ব্যবহার | 


— Tutorial Arena 
— Tutorial Arena 
— Tutorial Arena 
— Tutorial Arena 
— Tutorial Arena 


Tutorial Arena 
Tutorial Arena 
— Tutorial Arena 
— Tutorial Arena 
Press any key to continue... 


আউটপুট: চিত্ৰ ৯.৮.২ (wt.C) 





Int main() { 
public static void main(String [Jargs) { 


int i=1; 
do { 
i++; 
printf("The number is %d",i ); 
) 
while (i<=5); 
) 
) 


প্রোগ্রাম ৯.৮.৩ (wt.c): do-while লুপ এর ব্যবহার | 





2 
3 
E: 
5 
6 
t 


Press any key 0 continue... 


আউটপুট: চিত্ৰ ৯.৮.৩ (wt.java) 





Do-While ব্যবহার করে প্রোগ্রাম আ্যানালাইসিস: 
int i= l; 
do 
1 
printf(^ 96d"); 


printf( BD"); 





























i++; 
) 
while(i<5); 
i আউটপুট: হোয়াইল কন্ডিশন 
লুপ কন্ডিশন 
1 | শুরুতে! এর মান কোন বাধা ছাড়াই লুপে | প্রিন্ট এর কাজ শেষে i এর মান 1 বৃদ্ধি করে 
ঢুকে প্রিন্ট করবে (1, BD) 2 করবে এবার কন্ডিশন চেক করবে । 
(14, 14) কন্ডিশন সত্য, তাহলে আবার 
শুরুতে গিয়ে লুপে ঢুকবে 
2 | আবার লুপে ঢুকে প্রিন্ট করবে (2, BD.) | এবার i এর মান 3 নিয়ে while কন্ডিশন 
তারপর 1 এর মান 3 করবে চেক করবে | এর কন্ডিশন (34) সত্য 
হবে, আবার শুরুতে গিয়ে লুপে ঢুকবে 
3 | এবারও লুপে ঢুকবে এবং প্রিন্ট করবে (3, এবার i এর মান 4 নিয়ে কন্ডিশন (44) চেক 
BD) তারপর i এর মান 4 করবে করবে এবং মিথ্যা হবে। সেজন্য এবার লুপ 
থেকে বের হয়ে যাবে আর শুরুতে যাবে না 
৯.৯: সমাধান 


কোন একটি নির্দিষ্ট প্রোগ্রামিং statement অথবা block of code কে বার বার রান করানোর জন্য লুপ 
ব্যবহার করা হয়ে থাকে | যেমন একটা student management software থেকে যদি কোন নির্দিষ্ট 
স্টুডেন্টকে পেতে চাই যার আইডি নাম্বার 2567 তাহলে সকল স্টুডেন্ট এর আইডি চেক করতে হবে | 
অর্থাৎ শুরু থেকে শেষ পৰ্যন্ত যতগুলো আইডি আছে। প্রত্যেক বার একটা আইডি আসবে তার সাথে 2567 
এর তুলনা করবে এরপর দ্বিতীয় আইডিটার সাথে তুলনা করবে | তাহলে বলা যায় শেষ আইডিটা পর্যন্ত চেক 
করতে হতে পারে | 


৯.১০: এক নজরে অধ্যায় 

> কিছু নির্দিষ্ট ইনস্ট্র্যাকশনকে (Instraction) কম্পিউটারকে বার বার করতে বলে এ ধরনের প্রয়োজনে 
আমরা লুপ ব্যবহার করে থাকি। প্রোগ্রামের ভিতর একই কাজের পুনরাবৃত্তিই হচ্ছে লুপ। যেমন একজন 
ইউজার বিভিন্ন ইনপুট দিবে (যেমন A, C, X, Q ইত্যাদি) কতক্ষন দিবে যতক্ষন না পর্যন্ত 0 (শুন্য) 
ইনপুট না দেয়। অর্থাৎ প্রোগ্রামটি তখন শেষ হবে যখন ইনপুট হিসেবে শুন্য দিবে | 

» সাধারনত চর ধরনের লুপ পিএইচপিতে ব্যবহার করা হয় যেমন ফর লুপ, হোয়াইল লুপ, ডু ... হোয়াইল 
লুপ এবং ফর ইচ লুপ | 

> ফর লুপ লিখার জন্য For কী-ওয়ার্ড ব্যবহার করা হয়। 

For (লুপটি কোথায় থেকে শুরু হবে; লুপটি কতক্ষন চলবে; প্রতিবার কত করে বাড়বে) 


{ 
লুপের বডি/কোড সমূহ 


} 
এখন আমি চাই একটি প্রোগ্রাম ৫ থেকে ১০৭ পর্যন্ত নাম্বার গুলো প্রিন্ট (প্রদর্শিত) করবে তাহলে নিম্মের মত 
প্রোগ্রামটি হবে ৷ 


1010=5; i<108; i++) 
printf(“%d”,i); 


উপরের প্রোগ্রামটি রান করলে আমরা আউটপুটে দেখতে পাবো 5, 6, 7, 8 ---- 106, 107. 


> হোয়াইল লুপটি একটি নিৰ্দিষ্ট কোডকে বার বার রান করবে যতক্ষন কন্ডিশন (বুলিয়ান কন্ডিশন) টি সত্য 
হয়। হোয়াইল এর সিনট্যাক্স 


While (কম্ভিশন) 
{ ব্রাকেট শুরু 
হোয়াইল এর বডি/স্টেটমেন্ট সমূহ 
) ব্রাকেট শেষ 
ডু-হোয়াইল লুপ অনেকটা হোয়াইল লুপের মত। 
Do 
{ ব্রাকেট শুরু 
লুপের বডি 
} ব্রাকেট শেষ 
While (কম্ভিশন) 
>> ১ত্যারে হচ্ছে এমন একটি কনটেইনার যেখানে একই জাতীয় অনেক গুলো ভ্যালু (Element) থাকে | এ 


আ্যারের প্রত্যেকটি ইলিমেন্টকে এ্যাকসেস করার জন্য ফর SD লুপ ব্যবহার করা VA | এটি সাধরনত ত্যারে 
এর ক্ষেত্রে ব্যবহার হয়। 


৯.১১: প্রাকটিস প্রোগ্রাম 
= নিচের প্রোগ্রামটি একটি নাম্বার প্যাটার্নটি (number ladder) প্রিন্ট করবে | 


int main() 


{ 


for (intiz1; i<=7; i++) 


{ 
printf(^96d",1); 
for (int jz1; ]<=!; j++) 


printf(*96d",1); 
} 
} 


return 0; 


j 


প্রোগ্রাম ৯.১১.১ (Ladder.c): নাম্বার প্যাটার্ন তৈরি করা 


আউটপুট: 
1 

12 

123 
1234 
12345 
123456 
1234567 


= নিচের প্রোথামটি কী-বোর্ড থেকে নাম্বার ইনপুট নিয়ে আবার সাজিয়ে প্রিন্ট করবে | 


int main() { 


String N; 
int X,i,j; 
scanf(^Input String 96s", & N); 


x =strlen(N); 


forG=1;i<=a;i++) 
{ printf(“%d”’,1); 


forGj=15j<=i;j++) { 
printf(“%d”’,j); 
}} 


return 0:} 


প্রোগ্রাম ৯.১১.২ (sir.c): কী-বোর্ড থেকে ইনপুট নেয়া 
আউটপুট: 
1 
12 
123 


= নিচের প্রোগ্রামটি 70 থেকে 90 পৰ্যন্ত সংখ্যা গুলোর যোগফল বের করবে কিন্তু 75 সংখ্যাটি গণনা করবে না | 


int main() { 
int a,i,j=0; // integer type data 
for(i=70;1<=90;i++4) { //using loops for continus process 
if@!=75){ 
1777; 

) 
) 

printf(*96d",); 

) 


) 
প্রোগ্রাম ৯.১১.৩ (sir.c): যোগফল বের করা 


আউটপুট: 1605 


প্রোগ্রাম ৯.১১.৪ (While.java): ইনটিজার নাম্বার ইনপুট এবং আউটপুট 
৯.১২: প্রশ্নমালা 


১. প্রোগ্রামিং এ লুপ কেন ব্যবহার করা EX | 

২. লুপ কত প্রকার ও কি কি? 

৩. ফর লুপটি সিনট্যাক্স সহ বর্ণনা কর | 

8. একটি প্রোগ্রাম লিখ যেটি ২০ থেকে ১০০ পর্যন্ত নাম্বার গুলো প্রিন্ট করবে | ফর লুপ ব্যবহার করে। 

৫. হোয়াইল লুপের ফ্লো-ডায়াগ্রামটি লিখ ৷ 

৬. হোয়াইল এবং ডু-হোয়াইল লুপ এর পার্থক্য লিখ। 

৭. একটি প্রোগ্রাম লিখ যেটি প্রিন্ট করবে 3, 6, 9, 12 ....... 500 পৰ্যন্ত (অর্থাৎ 3 থেকে 500 এর মধ্যের 
সংখ্যা গুলো) 

৮. একটি প্রোগ্রাম লিখ যেটি প্রিন্ট করবে 1, 2, 3, 4 :....... 1050 পর্যন্ত সংখ্যা প্রিন্ট করবে । 

৯. হোয়াইল লুপ ব্যবহার করে একটি প্রোগ্রাম লিখ যেটি 99 থেকে 39 পর্যন্ত সংখ্যা গুলো প্রিন্ট 
(display) করবে । অর্থাৎ 99, 98, 97 ........... 40, 39 এভাবে । 

১০. একটি প্রোগ্রাম লিখ যেটি 20 থেকে 65 পর্যন্ত সংখ্যা গুলোর বিজোড় (add) সংখ্যা গুলো প্রিন্ট করবে। 
১১. ফর লুপ ব্যবহার করে একটি প্রোগ্রাম লিখ যেটি 20 থেকে 65 পর্যন্ত সংখ্যা গুলোর জোড় 

(even) সংখ্যার যোগফল বের করে প্রিন্ট করে । 


১২. লুপ ব্যবহার করে নিচের মত প্যাটার্নটি প্রিন্ট কর 


EEE 
১৬ ১ ১ ১ ১ ১ 
ww 9 ww 
hp fH BH 

UA CA CA 

ON ৩১ 


১৩. হোয়াইল লুপ ব্যবহার করে 1 থেকে 150 পৰ্যন্ত সংখ্যার ফিরোনাসি নাম্বার নিৰ্ণয় করে প্রদর্শন 
করার প্রোগ্রাম রচনা কর | 


অধ্যায়-৯ 
দ্বিতীয় অংশ 
কন্ট্রোল স্ট্রেইটম্যান্ট (Decesion Making) 


৯.১: এ অধ্যায়ের আলোচ্য বিষয় 

৯.২: ভূমিকা 

৯.৩: সমস্যা 

৯.৪: কন্ডিশনাল স্ট্রেটম্যান্ট (Conditional Statement) 
৯.৫: ইফ স্ট্ৰেটম্যান্ট (If statement) 

৯.৬: মাল্টিপল ইফ স্ট্ৰেটম্যান্ট (Multiplelf Statement) 
৯.৭: নেস্টেড ইফ (Nested If) 

৯.৮: ইফ---এলস (If----Else) 

৯.৯ সুইচ (Switch): 

৯.১০: সমাধান 


৯.২: ভূমিকা 


স্টেটমেন্ট বলতে সাধারণ প্রোগ্রামের এক একটি লাইনকে FAT | আর কন্ট্রোল স্টেটমেন্ট যে কাজটি করে 
সেটি হল প্রোগ্ামের এ লাইনটি (Statement) কখন কাজ করবে অথবা করবে না। প্রোগ্রামে বিভিন্ন 
এক্সপ্রেশন, ফাংশন, মেথড, ক্লাস, অবজেক্ট ইত্যাদি থাকে এ গুলো প্রোগ্রামে লেখা থাকলেই সব সময় 
কাজ করবে বিষয়টি এমন না। এ সমস্ত জিনিসকে আমরা চাইলে কন্ট্রোল স্ট্রেটমেন্ট দিয়ে কন্ট্রোল 
(Control) করতে NR | 

কন্ট্রোল স্ট্রেটম্যান্ট সমূহ হচ্ছে If statement, MultipleIf statement, Nested If, If---Else, 
Else----If এবং Switch | 


৯.৩: সমস্যা 


কন্ট্রোল স্ট্রেইটম্যান্ট সমূহ বাস্ডুবিক জীবনে অর্থাআযাপি- কেশনে কোথায়, কিভাবে ব্যবহার করা হয় d 
কেন If এবং Else If স্ট্রেইটম্যান্ট ব্যবহার করব | 


৯.৪: কম্ভিশনাল স্টেটম্যান্ট (Conditional Statement) 


একটি প্রোগ্রামে অনেক গুলি কোড অথবা স্টেটম্যান্ট থাকে। সব সময় যে প্রোগ্রামের সব গুলো কোড কাজ 
করে, তা কিন্তু নয়। কিছু কিছু ক্ষেত্ৰে কিছু কিছু লাইন কোড কাজ করা না করা অন্য কোন কন্ডিশন এর উপর 
নির্ভর করে। প্রোগ্রামে যখন অনেক গুলো statement থাকে, তন্মাধ্যে কিছু statement নিৰ্দিষ্ট কিছু 
কন্ডিশন এবং সত্য অথবা মিথ্যা এর উপর নির্ভর করে কাজ করবে। অনেক সময় প্রোগ্রামে বিভিন্ন ধরনের 
ডিসিশন নিতে হয়, এর ডিসিশন গুলো নির্ভর করে কন্ডিশনাল statement এর সত্য/মিথ্যার উপর | একবার 
ট্রাফিক সিগন্যাল এর কথা ভাবুন, যখন আপনি গ্রীন সিগন্যাল দেখবেন-তখন গাড়ি চালাবেন ৷ তাহলে লক্ষ্য 
করুণ, গাড়ি চালানো (Drive) টা নির্ভর করছে সিগন্যালটা গ্রীন কি না? আবার অন্য দিকে লক্ষ্য করুণ, 
সিগন্যালটি যখন রেড হবে-তখন গাড়ি চালানো যাবে না। তাহলে আমরা এভাবে চিন্তা করতে পারি, সিগন্যাল 
গ্রীন হলে (সত্য) গাড়ি চলবে, অন্যদিকে সিগন্যাল রেড হলে মিথ্যা) গাড়ি চলবে না। আর এগ্তলোকেই 
আমরা বলে থাকি লজিক্যাল ডিসিশন | একবার কি ভেবেছেন, এই যে ট্রাফিক কন্ট্রোল সিস্টেম আমরা দেখি 
এটি কি দিয়ে তৈরি করা হলো? আসলে, এখানেও কিন্তু প্রোগ্রামিং ব্যবহার করা হয়েছে । কন্ডিশনাল 
স্টেটম্যান্টকে তুলনা করা যায় যেমন- একটি নাম্বার 10 এর চেয়ে ছোট নাকি বড় অথবা সমান | 

উদাহরণ: 

8 কি 10 এর চেয়ে বড়? 

৪ কি 10 এর চেয়ে ছোট? 

8 কি 10 এর সমান? 

15 কি 10 এবং 20 এর মধ্যে? 
24 কি 15 এবং 20 এর মধ্যে? 


Consider Value1 
and Value2 


Is Value1 == Value2? 
Process Process 
False True 


চিত্র : (৬.১.১) কন্ডিশনাল স্টেটম্যান্ট ফ্লো-চার্ট। (সংগৃহীত) 





কভিশনাল স্টেটমেন্ট সমূহ ঃ 

if statement: এই স্টেটম্যান্ট ব্যবহার করা হয় কিছু কোডকে এক্সিকিউট করার জন্য যদি নিৰ্দিষ্ট 
কন্ডিশনটি সত্য €x | 

if-else: এই স্টেটম্যান্টটি ব্যবহার করা হয় কিছু কোড এক্সিকিউট করার জন্য যদি কন্ডিশন সত্য হয় আর 
মিথ্যা হলে অন্য কিছু অংশ কোড কাজ করবে। 

if.....elseif..... else: বিভিন্ন রক কোড থেকে একটি ব্লক কোড কাজ করানোর জন্য এই স্টেটম্যান্টটি 
ব্যবহৃত হয়। 

switch: এই স্টেটম্যান্টটি অনেকগুলো ব্লক কোড থেকে একটি ব্লক কোড কে সিলেক্ট করার জন্য কাজ 
করবে | অর্থাৎ অনেক গুলো ব্লক কোড দেওয়া থাকবে, যেখান থেকে নির্দিষ্ট কোন ব্লক কোডকে সুইচ 
(switch) সিলেক্ট করবে | 


নিম্মে ১৬টি কন্ট্রোল স্টেটমেন্ট এর নাম দেওয়া হল। 
Unconditional GO TO 
Computed GO TO 
Assigned GO TO 
Arithmetic IF 

Logical IF 

Block IF 

ELSE IF 

ELSE 

. END IF 

10. DO 

11. CONTINUE 

12. STOP 

13. PAUSE 

14. END 

15. CALL 

16. RETURN 


৯.৫: ইফ স্ট্রেটম্যান্ট (If statement) 

মনে করুন কিছু সংখ্যক চাকুরী MA সারা বাংলাদেশ থেকে চাকুরীর জন্য আবেদন করেছে। কিন্তু 
ম্যানেজম্যান্ট এমন সিদ্ধান্ত নিল যাদের জেলা কুমিল্লায় তাদেরকে নেওয়া হবে । তাহলে কি বলতে পারি যদি 
(If) জেলা কুমিল্লায় হয় (জেলা==কুমিল্ন) তাহলে চাকুরী পাবে । অন্য ভাবে বলা যায় একটি ব্যাংকিং ডেটা 
বেইস থেকে যে সব কাস্টমার ফিমেল (female) তাদেরকে ২০% ইনটারেস্ট (Interest) দিবে ৷ তাহলে 
বলা যায় এ কাস্টমার ডেটা বেইস এ Gender সমান Female হলে ২০% Interest পাবে | 

প্রোগ্রামিং এ ইফ (if) হচ্ছে সবচেয়ে শক্তিশালী একটি ডিসিশন মেকিং স্টেটম্যান্ট এবং এটি ব্যবহার করা হয় 
স্টেটম্যান্ট এর এক্সিকিউশন কে কনট্রোল করার জন্য । মনে করুন, একটি ক্লাস থেকে কিছু সংখ্যক ছাত্র 
বাছাই করা হবে। এখন প্রশ্ন হলো, কিসের ভিত্তিতে বাছাই করা হবে? ধরুণ, আমরা তাদের সিজিপিএ 
(CGPA) এর উপর ভিত্তি করে বাছাই করবো ৷ যাদের সিজিপিএ 3 এর উপর তাদেরকে সিলেক্ট করবো | 
তাহলে বলতে হয়, যদি CGPA 3 এর উপর হয় তাহলে তোমাকে সিলেক্ট করা হবে | আর এ যদিটিই হচ্ছে 
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if 
if (expression) 
statement 
c-167 
if (এক্সপ্রেশন) 
স্টেটম্যান্ট 
অথবা, 
if (এক্সপ্রেশন) 
{ 
স্টেটম্যান্ট 


} 
একটি মাত্ৰ স্টেটম্যান্ট হলে বাকেট না দিলেও চলে, আর দিলে অসুবিধা নেই তবে একের অধিক স্টেটম্যান্ট 


হলে অবশ্যই ব্রাকেট ব্যবহার করতে হবে I 
if (expression) 
statement 

c-168 
if(test Expression) 

{ 

Statement x 
} 
statement y 

এখানে if সত্য হলে statement x কাজ করবে wis if মিথ্যা হলে statement x কাজ করবে না, তবে 
if সত্য/মিথ্যা যাই হোক, statement y কাজ করবেই ৷ অৰ্থাৎ, statement y যেহেতু ব্রাকেটের বাইরে 
সুতরাং if এর সত্য মিথ্যার উপর এটি নির্ভর করে AT | 


is the 
concdition true 
or false? 





Carry out action 
block 





| 


carry out next 
tas 








চিত্ৰ : (৯.৩.১)ইফ স্টেটম্যান্ট ফ্লো-চাৰ্ট। (সংগৃহীত) 





চিত্ৰ : (৬.৩.২) ইফ স্টেটম্যান্ট ফ্লো-চার্ট। 


if (condition) 
{ 
// do a particular action only if TRUE 
) 
ইফ স্টেটম্যান্ট সিনট্যাক্স ৷ 
if(10>5) 
{ 
printf("Dhaka"); 
} 
উপরের প্রোগ্রামে আউটপুট আসবে Dhaka কারণ 10,5 এর চেয়ে বড় সেজন্য ইফ( টি সত্য হয়েছে। 
if(8>10) 
{ 
printf(" Bangladesh "); 
} 
উপরের প্রোগ্রামে কোন আউটপুট আসবেনা কারণ 8, 10 থেকে বড় না সেজন্য কন্ডিশনটি মিথ্যা এবং 
আউটগুটে Bangladesh লেখা দেখাবেনা ৷ 
নিচের প্রোগ্রামে if স্টেটম্যান্ট ব্যবহার করা হয়েছে। যদি 5 এর চেয়ে 7 বড় হয় তাহলে আউটপুট আসবে 
welcome Dhaka এবংএর সাথে আউটপুট আসবে welcome America | যেহেতু 5 এর চেয়ে 7 বড়, 
সেহেতু এখানে আউটপুট আসবে welcome Dhaka এবং এর সাথে আউটপুট আসবে welcome 
America 
void main() 


{ 
1075) 
printf("welcome Dhaka\n"); 
j 
printf("welcome America"); 
j 


প্রোগ্রাম ৮.৫.১ if স্টেটম্যান্ট এর ব্যবহার। 





আউট: টপুট: চিত্র ৯.৫.১ 
উপরের প্রোগ্রামটিতে আউটপুট হিসেবে welcome Dhaka আসবে কারণ, if কন্ডিশনটি সত্য (7, 5 
থেকে বড়) এছাড়াও আউটপুট হিসেবে Welcome America দেখাবে। 


if(15>20) 


{ 
printf("welcome Dhaka"); 


printf( "welcome America"); 


প্রোগ্রাম ৯.৫.২: if স্টেটম্যান্ট এর ব্যবহার | 


উপরের প্রোগ্ামটিতে if কন্ডিশনটি মিথ্যা কারণ, 15, 20 থেকে বড় নয়। সেজন্য if এর ভিতরের 
কোডটুকু কাজ করবে না। প্রোগ্রামটিতে শুধু একটি আউটপুট আসবে, সেটি হল Welcome America 
কারণ, এটি ইফ এর উপর নির্ভর করে না। 


void main() 
{ 
int a, b; 
a=20; bz15; 
if(a>b) 


{ 
printf("welcome Dhaka\n"); 
) 


printf("welcome America"); 


} 
প্রোগ্রাম ৯.৫.৩ if স্টেটম্যান্ট এর ব্যবহার। 





void main() 


{ 
variable = 5; 
if (variable == 5) 


{ 

printf(“Equal to 5"); 
} 
if (variable == 6) 


{ 
printf(" Equal to 6"); 


) 
printf("Do this either way.. "); 


j 
প্রোগ্রাম ৯.৫.৪ if স্টেটম্যান্ট এর ব্যবহার। 


void main() 

{ 
char a, b; 
a='c'; b='x'; 
if(a==b) 
{ 
printf("a is smaller than.b"); 
} 

} 


প্রোগ্রাম ৯.৫.৫1 স্টেটম্যান্ট এর TINT | 
৯.৬: মাল্টিপল ইফ স্ট্ৰেইটম্যান্ট (Multiplelf statement) 


একই প্রোগ্রামে যখন পরপর কতগুলো 1 (ইফ) ব্যবহার করা হয়ে থাকে, তখন তাকে মাল্টিপল ইফ 
(multiple if) স্টেটম্যান্ট বলা হয়ে ATF | 


if(expression) 
statement x; 
if(expression) 
statement y; 
if(expression) 
statement Z; 
ধরুন আপনি একটি গ্রেডিং সিস্টেম তৈরি করবেন আর সেখানে একটি মার্ক আপনার গ্রেড জানিয়ে দিবে | 
a=75 
if(a<60) 
print("Fail"); 
if(a<=70 && a>60) 
print("B"); 
if(a>70 &&a<100) 
print("A"); 
#include<string.h> 
void main() 
{ 
char name[30]="Emon"; 
if(stremp(name,"Emon")==0) 


printf("Yes your name is Emon"); 


) 


if((strcmp(name,"Mijan")==0) 
{ 
print("Yes your name is mijan"); 


if((strcmp(name," Mithila")==0) 
{ 


printf("Yes your name is Mithila"); 


) 
) 
প্রোগ্রাম ৯.৬.১ 
void main() 

{ 
int n=4; 
if(n==2) 
{ 
printf("the value of N is 2"); 
j 
if(n==4) 
{ 
printf("the value of N is 4"); 
j 
if(n==7) 
{ 
printf("the value of N is 7"); 
j 

) প্রোগ্রাম ৯.৬.১ 


the value of N is 4 


Press any key to continue... 


আউটপুট: চিত্ৰ ৯.৬.১ 





৯.৭: নেস্টেড ইফ (Nested If) 
একটি if এর ভিতর যদি আরেকটি (একাধিক) if থাকে সেটাকে nested if «cT | 


(1) if(expression) 
(2) if(expression) 
{ 


statement x 
} (2) 
) (1) 


c-199 নেস্টেড if সিনট্যাক্স | 


statement x কাজ করবে যদি ১ নাম্বার ইফ এবং ২ নাম্বার ইফ দুটোই সত্য হয়। যদি if (2) সত্য হয়, 
আর if (1) মিথ্যা হয়, তাহলে statement x কাজ করবেনা | 


a=10; 
if(a>20) 
if(a==10) 
{ 
printf("the value of a is 4"); 
} 
} 
void main() 
{ 
int n=4; 
if(n«50) 
{ 
if(n==3) 
{ 
printf("the value of N is 3"); 
} 
if(n==7) 
{ 
printf("the value of N is 7"); 
) 
) 
) 


প্রোগ্রাম ৯.৭.১: Nested if স্টেটম্যান্ট এর ব্যবহার | 
৯.৮: ইফ---এলস ইফ---এলস (If----Elself----Else) 


এই স্টেটম্যান্টটি ব্যবহার করা হয় যখন আমাদের একের অধিক কন্ডিশন চেক করতে হয় | এটি if এবং else 
এর কম্বিনেশন | যেমন ধরুন, আমি চেক করতে চাই আজকে কি বার? তাহলে আমাকে অবশ্যই সপ্তাহের আর 
সাতটি বার এর সাথে তুলনা করতে হবে | তাহলে কোন না কোন বার (Day) অবশ্যই আজকের বার এর সাথে 
মিলে যাবে। এই যে এখানে অনেকগুলি কন্ডিশন চেক করতে হচ্ছে, আর এ জন্য প্রয়োজন 
if....elseif...else স্টেটম্যান্ট এর। সাধারণত দুইয়ের অধিক কন্ডিশন (checking) এর জন্য 
if.....elseif.....else ব্যবহার করা হয় কারণ, দুটি কন্ডিশন চাইলে আমরা 1....2152 অথবা দুটি if 
ব্যবহার করে করতে পারি | এখন প্রশ্ন হলো, এ রকম কাজ তো কয়েকটি if ব্যবহার করেও করা যায়, তাহলে 
if.....elseif.....else কেন? কারণ এটি একাধিক if স্টেটম্যান্ট এর চেয়ে ফাস্ট কাজ করবে | 
If (Expression) 
Statement M 
Else if (Expression) 

Statement N 
Else if (Expression) 


Statement O 


else if (expression) 
Statement Y 
else 
Statement Z 

মনে রাখবেন else এর ক্ষেত্রে কোন কন্ডিশন (Expression) হবে না। এই স্টেটম্যান্টে 1 একটি হবে এবং 
else ও একটি হবে, তবে একাধিক elseif হতে পারে। elseif কতটা হবে, তা নির্ভর করবে আপনার 
কতটা এক্সপেশন আছে, তার উপর | 
এক্সপেশন Condition Checking 
স্টেটম্যান্ট Block of code Line of code 
if (condition) 

code to be executed if condition is true; 
else if (condition) 

code to be executed if condition is true; 
else 

code to be executed if condition is false; 
if.....else if.....else সিনট্যান্স | 
<?php 
if (condition) 
^ 
// do something 


else if (condition) 


{ 


// do something else 


] 


else if (condition) 


else 


{ 
// do the last thing 
} 


?> 
if.....elseif.....else সিনট্যাক্স | 
if (condition! ) { 


// This code is run if conditionl is true 
] elseif ( condition2 ) { 

// This code is run if conditionl is false and condition2 is true 
] else { 

// This code is run if neither conditionl or condition2 are true 


] 

if.....else if.....else সিনট্যাক্স I 
11 (conditions) 

{ 

Do this; 


else if (other conditions) 


{ 
Do that; 


j 


else 


{ 
Do this other thing; 


if.....else if.....else সিনট্যাক্স I 


a=13; 
b=44; 
c=142; 
if(a>b) 
{ 
if(a> c)printf("A is greater than C"); 
} 


প্রোগ্রাম > .b.Sif.....elseif.....else স্টেটম্যান্ট এর ব্যবহার। 


a-1333; 

b=144; 

c=142; 

if(a>b && a>c) printf("a is greatest"); 
elseif(b»c && b>a) printf("b is greatest"); 
else printf("c is greatest "); 


প্রোগ্রাম ৯.৮.২ if.....else if.....else স্টেটম্যান্ট এর ব্যবহার। 


void main() 


{ 
if (8 <= 7) { 
printf(" Hello World"); 
} 
else if (9 == 9) { 
printf(" Hello Robert"); 
} 
else 
printf("Hello YouTube"); 
} 
} 


প্রোগ্রাম ৯.৮.৩ : if.....else if.....else স্টেটম্যান্ট এর ব্যবহার। 


Hello Robert 





Press any key to continue... 


আউটপুট: চিত্ৰ ৯.৮.৩ 


if (temp« 60 degrees) { 
It is cold outside 

} 

Else if (temp> 60 degrees && temp< 80 degrees) { 
It is warm outside 

} 

elseif (temp> 80 degrees && temp< 100 degrees) { 
It is hot outside 

} 

else { 
It is extremely hot outside 

/ 

*/ 

// Example 

temp = 50; // holds the temperature 

if (temp< 60) { 

printf("It is cold outside "); 

) 

elseif (temp» 60 && temp« 80) { 

printf("It is warm outside"); 

) 

elseif (temp» 80 && temp« 100) { 

printf("It is hot outside "); 

) 

else ( 

printf("It is extremely hot outside "); 

) 

প্রোগ্রাম ৯.৮.৪ if.....elseif.....else স্টেটম্যান্ট এর ব্যবহার I 


void main() 
{ 
char day[30] z" morning"; 
if((stremp(day,"morning")==0) { 
printf("Good morning "); 
} 
else if((strcemp(day," afternoon" )==0) { 
printf("Good afternoon! "); 
} 
else if((stremp(day,"evening")==0){ 
printf(" Good evening!"); 


else if((stremp(day,"night")==0) { 
printf(" Good night! "); 

) 

else ( 
printf(" Good day!"); 

} 


} 
প্রোগ্রাম ৯.৮.৫ if.....elseif.....else স্টেটম্যান্ট এর ব্যবহার। 


Good morning 


Press any key to continue... m 


আউটপুট: চিত্র ৯.৮.৩ 





void main() 

{ 

overtime=60; 

if (overtime<=50) 

{ 

pay_amt=1200; 

medical=1000; 

printf("Pay Amount : pay_amt : Medical : medical"); 
} 

else 

{ 

pay_amt=2000; 

medical=1500; 

printf("Pay Amount : pay amt : Medical : medical "); 
printf("pay amt : Medical : medical"); 


প্রোগ্রাম ৯.৮.৬: if.....elseif.....else স্টেটম্যান্ট এর ব্যবহার। 


void main() 


{ 

if (x >y) 

{ 

printf("x is bigger than y "); 
} 

elseif (x == y) 

{ 

printf("x is equal to y "); 

} 


else 


{ 


printf("x is smaller than y "); 
j 
j 


প্রোগ্রাম ৯.৮.৭: if.....elseif.....else স্টেটম্যান্ট এর ব্যবহার। 


void main() 
{ 
153; 
11051) 
{ 
printf(" Yes = 1"); 


} 
elseif(i==2) 
{ 
printf(" Yes N = 2"); 
) 
০1591101--3) 


{ 
printf(" Yes N = 3"); 


printf("I don't no "); 


প্রোগ্রাম br rif. ....elseif.....else স্টেটম্যান্ট এর ব্যবহার। 


void main() 

{ 

name= 'Amit'; 

if (name == 'subrat!) 

{ 

printf("your logged in "); 

} 

elseif(name == 'Santosh') 

{ 

printf("wrong username "); 
} 

else 

{ 

printf("username you entered is wrong "); 
} 

} 


প্রোগ্রাম ৯.৮.৯: if.....elseif.....else স্টেটম্যান্ট এর ব্যবহার। 


void main() 


{ 


color = "orange"; 
if (color=="purple") 
{ 
printf("Purple conveys royalty, nobility & wisdom."); 
} 
elseif (Scolor=="orange") 


{ 


printf("Orange conveys energy, warmth & flamboyancy."); 


} 


elseif (color=="blue") 

{ 

printf("Blue conveys peace, tranquility & security."); 
} 


else 


{ 


printf("| dunno what that color conveys, sorry."); 
} 
} 


প্রোগ্রাম ৯.৮.১০: if.....elseif.....else স্টেটম্যান্ট এর ব্যবহার। 


void main() 


{ 


size = ‘large’; 


if (size == 'small') 


{ 
printf("Small "); 


) 


elseif (size == 10090100100) 
{ 

printf("Medium "); 

) 


else 


{ 
printf("Large "); 


প্রোগ্রাম ৯.৮.১১: if.....elseif.....else স্টেটম্যান্ট এর ব্যবহার। 


void main() 


{ 

test - 32; 

if (test » 40) 

{ 

printf(" Yes, test is greater than 40"); 

} 

elseif (test > 35) 

{ 

printf(" Yes, test is greater than 35."); 

} 

elseif (test > 30) 

{ 

printf("Yes, Stest is greater than 30."); 
} 

Else 

{ 


printf("No, Stest must be less than 40 and 35 and 30."); 
} 


} 
প্রোগ্রাম ৯.৮.১২ : if.....elseif.....else স্টেটম্যান্ট এর ব্যবহার। 


void main() 


{ 

test - 32; 

if (test » 40) 

{ 

printf(" Yes, test is greater than 40."); 
} 

elseif (test > 35) 

{ 

printf("Yes, Stest is greater than 35."); 
} 

elseif (test > 30) 

{ 

printf(""Yes, Stest is greater than 30."); 
} 

else 

{ 


printf("No, Stest must be less than 40 and 35 and 30."); 
} 


প্রোগ্রাম ৯.৮.১৪: if.....elseif.....else স্টেটম্যান্ট এর ব্যবহার। 


void main() 


{ 
d-date("D"); 
if (d--"Fri") 


printf("Have a nice weekend!"); 
elseif (d=="Sun") 
printf("Have a nice Sunday!"); 


else 


printf("Have a nice day!"); 


) 


প্রোগ্রাম ৯.৮.১৫1{,....০19611.....6196 স্টেটম্যান্ট এর ব্যবহার | 


void main() 

{ 

if (a » b) 

{ 

printf("a is bigger than b "); 
} 

elseif (a == b) 

{ 

printf("a is equal to b "); 

} 

else 

{ 

printf("a is smaller than b "); 


} 


প্রোগ্রাম ৯.৮.১৬i£.....elseif.....else স্টেটম্যান্ট এর ব্যবহার। 


void main() 

{ 

/* Incorrect Method: */ 

if(a > b): 

printf("a is greater than b "); 


else if(a == b): // Will not compile. 
printf("The above line causes a parse error."); 


endif; 


/* Correct Method: */ 

if(a » b): 

printf("a is greater than b "); 

elseif(a == b): // Note the combination of the words. 
printf("a equals b"); 

else: 

printf("a is neither greater than or equal to b"); 
endif; 

} 


প্রোগ্রাম ৯.৮.১৭if.....elseif.....else স্টেটম্যান্ট এর ব্যবহার। 


void main() 


if (x >y) 

ঠা is larger than y "); 
m (x == y) 

দির is equal to y "); 

} 


61962 


{ 


printf("x is smaller than y "); 


j 


প্রোগ্রাম ৯.৮.১৮ if.....elseif.....else স্টেটম্যান্ট এর ব্যবহার। 


void main() 


{ 

RandomNumber = rand(1, 4); 
if (RandomNumber == 1?) 

{ 


printf("The number was 1"); 


} 
Elseif (RandomNumber == '2') 


{ 


printf("The number was 2"); 
} 
elseif (RandomNumber == '3') 


printf("The number was 3"); 


j 


else 


{ 


printf("The number was 4"); 


j 


প্রোগ্রাম b Sif. ....elseif.....else স্টেটম্যান্ট এর ব্যবহার। 


void main() 


{ 
Number = 5; 
Letter = 'T'; 


if ((Number == '5') 
&& (Letter == 'T?)) 


printf(^Both the Number and the Letter matched!"); 
} else 


printf(" Something did not match !"); 
j 


প্রোগ্রাম b. Soif.....elseif.....else স্টেটম্যান্ট এর ব্যবহার। 


void main() 


{ 


Number = 5; 
Letter = 'T'; 
Word = "Brugbart"; 


if ((Number == '5') 
&& (Letter == 'T") 
&& (Word == 'Brugbart’)) { // PHP If Statement with multiple Checks 
printf("Both the Number, Letter and Word matched!"); 
} else { // PHP Else 
printf(‘“Something did not match!"); 
) 


) 


প্রোগ্রাম ৯.৮.২১1{,....০1901{.....০196 স্টেটম্যান্ট এর ব্যবহার | 


W আানালাইসিস If----Else If----Else If----Else 


if (condition) ——» line 1 
statement — > line2 

else if (condition) ——» line3 
statement ———» lined 

else if (condition) __ lines 
statement —»  line6 

else — ৮1106 7 
statement ——» line 8 


Step 1: প্রথমে line 1 এ দেখাবে condition সত্য কিনা যদি সত্য হয় তাহলে line 2 কাজ করবে এবং 
পরবর্তী line 3, 5 এবং 7 এ যাবে A | অর্থাৎ যে কোন একটি সত্য হলে বাকী গুলো চেক করবে না | 

Step 2: যদি line 1 মিথ্যা হয়, তাহলে line 2 এ এসে চেক করবে ৷ যদি সত্য হয় তাহলে line 4 কাজ 
করবে | অন্যথায় line 5 এবং 7 এ যাবে | 

Step 3: যদি line 3 এ কন্ডিশন মিথ্যা হয় তাহলে line 5 চেক করবে কন্ডিশন সত্য কিনা | যদি সত্য হয় 
তাহলে line 6 কাজ করবে । 

Step 4: যদি line 5 এ কন্ডিশন মিথ্যা হয় তাহলে কোন কিছু আর চেক না করে line 8 কাজ করবে | 


৮.৯ সুইচ (Switch): 


সুইচ কেইস হচ্ছে এক ধরনের সিলেকশন কন্ট্রোল মেক্যানিজম। সুইচ হচ্ছে মাল্টি-ওয়ে ডিসিশন, যেখানে 
যাচাই করা হয়-ভ্যারিয়েবল অথবা কনস্ট্যান্ট কোন না কোন এক্সপ্রেশন এর সাথে মিলে কি না? সুইচ কেইসে 
অনেকগুলো কন্ডিশন (Expression) থাকে, যার মধ্যে আপনি যেটি চাচ্ছেন সেটি হয়তো বা কোন না কোন 
একটির সাথে মিলে যাবে। 

১. সুইচ স্টেটম্যান্ট হচ্ছে কতগুলো ইফ (i) স্টেটম্যান্টের সমষ্টি ৷ 

3. সুইচ স্টেটম্যান্ট লাইন বাই লাইন কাজ (execute) করে | শুরুতে কোন কোড এক্সিকিউট করে 
al | কিন্তু যখন case (কেইস) স্টেটম্যান্টটি পায় অর্থাৎ, যেখানে ইউজার এর দেওয়া ভ্যালিউ (value) এর 
সাথে সুইচ স্টেটম্যান্ট এর ভ্যালিউ মিলে যায় তখন কোডগুলো কাজ করবে | 















case 1 Statement 
"n List 1 z 

Statement 
- 
NE Statement a 
List 3 C 

default Statement 
Cp 


চিত্র (৬.৮.১) : সুইচ স্টেটম্যান্ট ফ্লো-চাৰ্ট | (সংগৃহীত) 


switch (expression) { 

















case valuel: /* execute unit of code 1 */ 
break; 

case value2: /* execute unit of code 2 */ 
break; 


default: /* execute default action */ 
break; 


} 
Switch সিনট্যাক্স | 


উপরে লক্ষ্য করা যাচ্ছে, switch কী-ওয়ার্ড টি আপনাকে সবার প্রথমে ব্যবহার করতে হবে। তারপর প্রথম 
ব্রাকেটের মাঝে আপনি expression এর জায়গায় কোন একটি ভ্যারিয়েবল (expression) লিখবেন i 
তারপর case কী-ওয়ার্ড টি লিখতে হবে, এটি case ই লিখতে হবে সব সময় | এরপর ৬5101], value2... 
ইত্যাদি এসব জায়গায় আপনি আপনার value (কম্ডিশন/এক্সপ্রেশন) গুলো লিখবেন ৷ 

তারপরে execute unit of 09991, 2 ইত্যাদি জায়গায় value যদি switch এর ভিতর দেওয়া 
expression এর সাথে মিলে যায়, তাহলে এই অংশটুকু কাজ করবে (অর্থাৎ, value1 এর সাথে মিললে 
"execute unit of code " কাজ করবে, একইভাবে value2 এর সাথে মিলে গেলে "execute unit 
of code 2 " কাজ করবে) এবং তারপর break কী-ওয়াৰ্ডটি লিখতে হবে। break লেখার কারণ হচ্ছে 
যখন expression টি কাজ করবে, তখন কাজ শেষে যেন সুইচ-কেইস থেকে বের হয়ে যায়। সব শেষে 
default থাকবে ৷ যখন ইউজার এর দেওয়া কোন ভ্যালিউ সুইচ এর মধ্যে পাওয়া না যাবে, তখন default 
অংশটুকু কাজ করবে | ইন্টারনেটে কর্মসংস্থানের পথকে সহজ করে তুলার জন্য লেখকের “ইন্টারনেটে 
আত্মকর্মসংস্থান” এবং “ইন্টারনেটে আত্মকর্মসংস্থান-২” বই দুটি দেখে নিতে পারেন। 


switch (var) 


{ 


case valuel: do some. stuff1(); 


case value2: do some. stuff2(); 


case valueN: do some stuffN(); 


default: do default stuff(); 

} 

Switch সিনট্যাক্স | 

switch ( «variable» ) { 

case this-value: 
Code to execute if «variable» = = this-value 
break; 

case that-value: 


Code to execute if «variable» = = that-value 
break; 


default: 

Code to execute if «variable» does not equal the value following any of the 
cases 

break; 
} 

Switch সিনট্যাক্স i 

int a= 10; 
int b = 10; 
int c = 20; 


switch (a ) { 
case b: 
// Code 
break; 
case c: 
// Code 
break; 
default: 
// Code 
break; 
} 
Switch সিনট্যাক্স | 
i="bar": 
switch (1) { 
case "apple": 
printf("i is apple"); 
break; 
case "bar": 
printf ("i is bar"); 
break; 
case "cake": 
printf( "i is cake"); 
break; 


প্রোগ্রাম ৯.৯.১: Switch স্টেটম্যান্ট এর ব্যবহার। 


উপরের প্রোগ্রামটিতে আউটপুট আসবে iis bar কারণ, i এর মান হচ্ছে "bar" এবং সেট মিলেছে case 
"bar" এর সাথে ৷ আবার যদি i এর মান "cake" হতো, তা হলে আউটপুট আসতো i is cake. কিন্তু যদি i 
এর মান orange হতো, তা হলো আউটপুট কিছুই আসবে T | 
void main() 
{ 
int x=1; 
switch (x) 
{ 
case 1: 
printf("Number 1"); 
break; 
case 2: 
printf("Number 2"); 
break; 
case 3: 
printf("Number 3"); 
break; 
default: 
printf("No number between 1 and 3"); 
} 
} 


প্রোগ্রাম ৯.৯.২ 5wit০hস্টেটম্যান্ট এর ব্যবহার | 


উপরের প্রোগ্রামটির আউটপুট হবে number1 কারণ, x এর মান 1 আর যদি x এর মান হয় 5. তাহলে 
case এর কোন value এর সাথে মিলবে AT | সুতরাং এক্ষেত্রে আউটপুট আসবে Default মেসেজ টি No 
number between 1 and 3. 


void main() 
{ 
int x = 3; 
switch (x) { 
case 0: 
printf("X is 0"); 
break; 
case 1: 
printf(" X is 1"); 
break; 
case 2: 
printf("X is 2"); 
break; 
case 3: 


printf(" X is 3"); 
break; 
case 4: 
printf(" X 1s 4"); 
break; 
) 
) 


প্রোগ্রাম ৯.৯.৩: Switch স্টেটম্যান্ট এর ব্যবহার | 


Switch প্রোগ্রাম আ্যানালাইসিস 
নিম্নের প্রোগ্রামটির প্রত্যেকটি লাইনকে নাম্বারিং করা হয়েছে। পরবর্তীতে প্রত্যেকটি লাইনের কাজ বুঝানোর 
জন্য 
void main() 
{ 
1 ]]{ = 3: 
2 switch (x) 
3 1 
4 case 0: 
5 printf(" X is 0"); 
6 break; 
7 case 1: 
printf(" X is 1"); 
8 break; 
9 case 2: 
10 printf("X is 2"); 
11 break; 
12 case 3: 
13 printf("X is 3"); 
14 break; 
15case 4: 
16 printf("X is 4"); 
17 break; 
18} 
} 
} 


CATT ৯.৯.৪(১%৮ (.০): 


এখানে Swt নামক ক্লাসে x ভ্যারিয়েবলের মান (Value) যে কোন কিছু হতে পারে | 

লাইন ১: এখানে x এর মান 0, 2, 6 যে কোন কিছু হতে পারে I 

লাইন ২: Switch কী-ওয়ার্ড ভিতরে x নামক ভ্যারিয়েবলটি | 

লাইন ৩. দ্বিতীয় বন্ধনী ({) দ্বারা Switch শুরু হয়েছে অর্থাৎ ১৮ তম লাইন পর্যন্ত এর ভিতরের সব কিছু 
Switch এর ভিতরের কোড | 

লাইন 8: case 0, অর্থাৎ এটি চেক করবে x এর মান 0 কিনা । যদি 0 হয় তবে লাইন নং 5 কাজ করবে 
এবং আউটপুটে “x is 0” দেখাবে | 

লাইন ৫: এটি কাজ করবে না কারন x এর মান শুন্য (0) না । 

লাইন ৬: break ও কাজ করবে না | 

লাইন S2:case 3,এটির সাথে x এর মান মিলে গেছে তাই লাইন 12 এবং13 কাজ করবে | 

লাইন ১৩: এটি আউটপুটে “x is 3” দেখাবে | 

লাইন ১৪: এখানে break ও কাজ করবে তাই প্রোগ্রামকে Switch থেকে বের করে দেবে । অর্থাৎ লাইন 3 
এবং 18 থেকে প্রোগ্রাম বের হয়ে যাবে d 


৯.১০: সমাধান 


একটি মানুষ Male নাকি Female সেটি তার Gender চেক করে বের করা যায় । যেমন Gender = 
Male হলে তিনি একজন Male | আর যদি Gender = Female হয় তবে তিনি একজন Female | 
একটি Student Management Software এ বিভিন্ন ছাত্র ছাত্রীর তথ্য আছে তেমনি তাদের Age ও 
সফটওয়্যার এ আছে । এখন একটি Gaming প্রতিযোগিতার জন্য ছাত্র ছাত্রী নিবো যাদের বয়স ১৩ এর 
নিচে । এক্ষেত্রে if কন্ডিশন ব্যবহার করে যাদের বয়স ১৩ এর নিচে, তাদেরকে বের করা যেতে পারে | 


৯.১১: এক নজরে অধ্যায় 
>কত গুলো স্টেটমেন্ট (Statement) নিয়ে একটি প্রোগ্রাম তৈরী | স্টেটমেন্ট হচ্ছে এক ধরনের কমান্ড যেটা 
প্রোগ্রামার লিখে এবং কম্পিউটর সে অনুযায়ী কাজ করে | যেমন echo "comilla"; এটি একটি স্টেটমেন্ট | 
একটি প্রোগ্রামের অনেক গুলো অংশ (part of program) থাকে কোন অংশ কখন এক্সিকিউট (রান) করবে 
সেটা কন্ট্রোল স্টেটমেন্ট দ্বারা নির্ধারন করা হয়। 
> কন্ডিশনাল স্টেটমেন্ট (Conditional Statement) গুলো সাধারনত True (1) এবং False (0) 
রির্টান করে | চার ধরনের কন্ট্রোল স্টেটমেন্ট রয়েছে। ১. ডিসিশন মেকিং ২. সিলেকশন ৩. ইটারেশন ৪. 
জাম্প। কম্ডিশনাল স্টেটমেন্ট সমূহ যেমন If, if else, else if, nested if-else, switch এবং goto 
>যদি ইফ এর ভিতর এর Test Expression সত্য হয় তাহলে ইফ এর বডির স্টেটমেন্ট সমূহ কাজ করবে I 
if (10» 5) 
{ 
if এর বডি printf( “10 is Big"); <=সস্স্টেটমেন্ট 
} 
যেহেতু ১০ বড় € থেকে সে জন্য ইফ কন্ডিশনটি সত্য হয়েছে এবং ভিতরের সেকেন্ড ব্রাকেট (Curly 
Bracket) এর ভিতর এর কোড (Statement) গুলো কাজ করবে | 
> মাল্টিপল ইফ-স্টেটমেন্ট অনেক গুলো if যদি পর পর থাকে। 
if (10==6) 
if(10==10) 


if(10==2 
অর্থাৎ এখানে কি কি ৬ এর সমান নাকি ১০ এবং ২ এর সমান। যদি একটি ইফ এর 
কন্ডিশন এর উপর অন্য একটি ইফ নির্ভর করে তখন আমরা নেসটেড ইফ বলে থাকি। 
if (355) 
{ 
if (4৯1) 
{ 
} 
} 
ভিতরের if টি কাজ করবেনা যেহেতু বাহিরের if টি মিথ্যা। যদি সত্য হত তাহলে ভিতরের if টি কাজ 
করত | যদি এমন হয় যে 1 কন্ডিশন মিথ্যা হয়েছে তখন কি ধরনের আাকশন হবে | তখন আমরা if else 
স্টেটমেন্ট ব্যবহার করতে পারি। সুয়িচ স্টেটমেন্ট অনেকটা কতগুলো 1 স্টেটমেন্ট এর মত। যদি একই 
ভ্যারিয়েবলকে বিভিন্ন ভ্যালু দিয়ে চেক করতে হয় তখন সুয়িচ (Switch) ব্যবহার করা যেতে পারে I 


৯.১২: প্রাকটিস প্রোগ্রাম 


আজ নিচের প্রোগ্ামটিতে test ভ্যারিয়েবল এর ভ্যালু চেক করা হচ্ছে অর্থাৎ test এর মান যদি 3 এর সমান হয় 
তাহলে display করবে "Hello" i যদি test এর মান 2 হয় তাহলে "Hi" মেসেজ display করবে 
| যদি test এর মান 1, 2, 3 না হয়ে অন্য কিছু হয় তাহলে "Not Found" display করবে | 
/* 
* FileName : IfElseIf LadderDemol.c 
| 
void main() 


{ 
//Declaring a variable "test" and initializing it with a value 2 
inttest=3; 


if(test==3) 


//This block will be executed only if "test" is equal to 1 
printf(" Hello"); 


elseif(test==2) 
//This block will be executed only if "test" is equal to 2 
printf(" Hi"); 
} 
elseif(test==1) 


//This block will be executed only if "test" is equal to 3 
printf(" Good"); 


else 


{ 
printf("No Match Found"); 
} 
} 


প্রোগ্রাম ৯.১২.১ else-if এর ব্যবহার 
আউটপুট: Hello 


/* 
* FileName : Nestelf.c 
*/ 

void main() 

{ 
//Declaring a variable vall and initializing it with a value 5 
intval123; 
//Declaring a variable val2 and initializing it with a value 3 
intval2=3; 


if(vall==5) 


//This block will be executed only if "vall" is equal to 5 
if(val2==3) 


/*This block will be executed only if 
vall is equal to5 and ৬৪12 is equal to 3 */ 
printf("Hi, vall is 5 and val2 is 3"); 

) 


else 


/* This block will be executed only if 

vall is equal to 5 and test2 is some value other than 3 */ 

printf("Hi, vall is 5 and val2 is some value other than 3"); 
j 


) 
elseif(vall==4) 


//This block will be executed only if (2801 is 4 
printf("Hi, vall is 4"); 


} 
elseif(vall==3) 


{ 
//This block will be executed only if "vall" is 3 
if(val2==3) 


/*This block will be executed only if 
vall is equal to 3 and val2 is equal to 3 */ 
printf("Hi, vall is 3 and ৬৪12 is 3"); 


} 
elseif(val2==2) 


/*This block will be executed only if 
vall is equal to 3 and val2 is equal to 2 */ 
printf("Hi, vall is 3 and ৬৪12 is 2"); 
) 
) 


else 


/* This block will be executed only if 
vall is some value other than 5,4,3*/ 
printf("Hi, vall is some value other than 5,4,3"); 
) 
) 


প্রোগ্রাম ৯.১২.২: নেস্টেড ইফ এর ব্যবহার 
আউটপুট: Hi, vall is 3 and ৮৪12 is 3 


= নিচের প্রোগ্রাম এর মাধ্যমে switch উক্তি ব্যবহার করে গ্রেডিং দেখানো হল | 
void main()( 

//char grade = args[0].charAt(0); 
char grade = 'C'; 


switch(grade) 


case 'A': 
printf("Excellent!"); 
break; 

case 'B': 

case 'C': 

printf(" Well done"); 
break; 

case D': 

printf(" You passed"); 


case 'F': 
printf(" Better try again"); 
break; 
default : 
printf("Invalid grade"); 
) 
printf(" Your grade is " + grade); 


প্রোগ্রাম ৯.১২.৩ switch এর ব্যবহার 
আউটপুট:Well done 


= নিচের প্ৰোগ্রামটির মাধ্যমে if এবং switch এক সাথে ব্যবহার দেখানো হয়েছে। 


// This program is collected 

void main() { 
int a = 10, b = 20, c = 30; 
int status = -1; 
if(a>b&&a>c) { 


status = 1; 

} else if (b > c) { 
status = 2; 

} else { 
status = 3; 

} 

switch (status) { 

case 1: 
printf("a is the greatest"); 
break; 

case 2: 
printf("b is the greatest"); 
break; 

case 3: 
printf("c is the greatest"); 
break; 

default: 
printf("Cannot be determined"); 

} 

) 

) 

প্রোগ্রাম ৯.১২.৪ switch এর ব্যবহার 


আউটপুট: C is greatest 


= নিচের প্রোগ্রামটির মাধ্যমে গ্রেড নির্ধারন করা হল । 


void main() { 


inttestscore — 68; 
char grade; 


if (testscore>= 90) ( 


grade = '/%'; 
} else if (testscore>= 80) { 
grade = 'B'; 
} else if (testscore>= 70) { 
grade = 'C'; 
} else if (testscore>= 60) { 
grade = 'D'; 
} else { 
grade = 'F'; 
} 
printf(" Grade = " + grade); 
) 
) 
প্রোগ্রাম ৯.১২.৬: গ্রেড নির্ধারন 


আউটপুট: Grade = c 


৯.১৩: প্রশ্নমালা 
১. কন্ডিশনাল স্টেটমেন্ট বলতে কি বুঝ? 
২. কন্ডিশনাল স্টেটমেন্ট সমূহের নাম লিখ | 
v. ইফ স্টেটমেন্টটির ফ্লো-চার্ট সহ বর্ণনা কর | 
8. মাল্টিপল ইফ স্টেটমেন্ট এর সিনট্যাক্সটি লিখ ৷ 
৫. সুয়িচ স্টেটমেন্ট এর ফ্লো-চার্ট লিখ | 
৬. ইফ এবং ইফ-এলস এর মধ্য পাৰ্থক্য লিখ | 
৭. একটি প্রোগ্রাম লিখ যেটি চেক করবে 5 কি 10 এর চেয়ে ছোট কিনা ৷ যদি সত্য হয় আউটপুট প্রদর্শিত 
হবে 5 1s less than 10. 
৮. একটি প্রোগ্রাম লিখ যেখানে a এর মান হবে p তারপর a কে m, n এবং p এর সাথে তুলনা PACS | 
(p, m, n) হচ্ছে ক্যারেক্টার) 
৯. একটি প্রোগ্রাম লিখ যেখানে ৬ ভ্যারিয়েবল এর মান যে কোন ক্যারেক্টার হতে পারে, যদি w এর মান a 
হয় তাহলে প্ৰিন্ট করবে apple, যদি b হয় তাহলে ball, [w এর মান a, b, c, d. c হলে cat এবং d হলে 
Dog | প্রোগ্রামটি করতে হবে Switch case ব্যবহার করে I 
১০. কোন একটি পূৰ্ন সংখ্যা পজিটিভ না নেগেটিভ তা if selection ব্যবহার করে নির্ণয় কর | 
১১. দুটো সংখ্যার মধ্যে ছোট সংখ্যাটি if selection ব্যবহার করে নির্ণয় করার প্রোগ্রামটি লিখ । 
১২. একটি প্রোগ্রাম লিখ যেটি "Success" মেসেজ ডিসপ্লে করবে । যদি কোন নির্দিষ্ট মান 5 এর চেয়ে বড় 
হয় । অন্যথায় ডিসপে- করবে "Failure" i 
১৩. গ্রেড নির্ণয়ের জন্য একটি প্রোগ্রাম রচনা কর | 
A— 80-100 
B —— 70-79 
C — 60-69 
F ——> 00-59 
switch ব্যবহার করে গ্রেড নির্ণয় কর | 
১৪. একটি প্রোগ্রাম লিখ যেটি a, b এবং ০ এর মধ্যে যেটি বড় সংখ্যা সেটি নির্ধারন করবে [মনে 
কর a=20, 0518, c=25] অর্থাৎ তোমাকে বের করতে হবে a, b এবং ০ এর মধ্যে কোনটির মান 
(value) বড় । 
১৫. একটি প্রোগ্রাম লিখ যেটি x ভ্যারিয়েবল এর মান নির্ণয় করে নিচের মত আউটপুট দিবে | যেমন: 
> x এর মান যদি a হয় তাহলে "Apple" display করবে 
> X এর মান যদি b হয় তাহলে "Ball" display করবে 
> X এর মান যদি ০ হয় তাহলে "Cat" display করবে 
X এর মান যদি a, b, c না হয়ে অন্য কিছু হয় তাহলে "Not Found" display করবে | 


অধ্যায়-১০ 
ব্রেক এবং কনটিনিউ 
(Break & Continue) 


১০.১: এ অধ্যায়ের আলোচ্য বিষয় সমূহ 
১০.২: সমস্যা 

১০.৩: ভূমিকা 

১০.৪: বেক (Break) কি? 

১০.৫: ব্রেক এর সিনট্যাক্স (Break Syntax) 
১০.৬: ব্রেক এর উদাহরণ 

১০.৭: কনটিনিউ (Continue) 

১০.৮: কনটিনিউ এর সিনট্যাক্স 

১০.৯: কনটিনিউ Statement এর উদাহরণ 
১০.১০: সমাধান 

১০.১১: এক নজরে অধ্যায় 

১০.১২: প্রাকটিস প্রোগ্রাম 

১০.১৩: প্রশ্নমালা 


১০.২: সমস্যা 


ব্রেক এবং কনটিনিউ কেন ব্যবহার করা হয়। বাস্তব জীবনে এদের প্রয়োগ কোথায় হয় | ব্রেক এবং 
কনটিনিউ এর মধ্যে পার্থক্য কি। 

১০.৩: ভূমিকা 
প্রোগ্রামের সাধারন ফ্লোকে কন্ট্রোল করার জন্য ব্রেক এবং কনটিনিউ ব্যবহার করা হয়। যেমন একটি চলমান 
লুপকে হঠাৎ করে (লুপটির কন্ডিশন মিথ্যা হওয়ার পূর্বে) বন্ধ (Terminate) করার জন্য ব্রেক (Break) 
ব্যবহার করা হয়। লুপের ভিতরের কোন একটি স্টেটমেন্টকে কোন এক সময়ের জন্য কাজ করতে না 
দেওয়ার জন্য কনটিনিউ স্টেটমেন্ট ব্যবহার করা হয়। 

১০.৪: ব্রেক (Break) কি? 
Break সাধারণত বিভিন্ন লুপের ভিতর থেকে জাম্প করে লুপের বাইরে চলে যাওয়ার জন্য ব্যবহৃত হয়। 
কোন নির্দিষ্ট সময়ে যদি for, foreach, while, do-while অথবা switch এর কাজ শেষ করতে হয় 
অর্থাৎ এদের execution end করতে চাই, তাহলে break ব্যবহার করা হবে | সহজ ভাষায় বলা যায়, 
loop এর statement থেকে বের হয়ে আসার জন্য break ব্যবহার করা ZA | break হচ্ছে প্রোগ্রামিং 
এর একটি কী-ওয়ার্ড। 


১০.৫: বেক এর সিনট্যাক্স (Break Syntax) 


true 
— —» break; 


test condition 
within loop 








চিত্র : (৮.২.১) break এর ফ্লো-চার্ট। (সংগৃহীত) 


উপরের ফ্লো-চার্টটিতে দেখা যাচ্ছে, যদি কোন একটি কন্ডিশন সত্য হয়, তাহলে while প্রোগ্রামের 
কন্ট্রোলটি হোয়াইল লুপ থেকে বের হয়ে যাবে | অন্যথায় কন্ডিশন মিথ্যা হলে break কাজ করবে না, আর 
ব্রেক কাজ না করলে লুপের ভিতরের অন্যান্য কোড গুলো ঠিকই কাজ করবে | 


while (---- ) 


if ( condition ) if ( condition ) 


break : break = 


H 





চিত্ৰ : (৮.২.২) break flowchart চিত্ৰ :(৮.২.৩) ফরলুপ break flowchart. 
হোয়াইল লুপ এর জন্য | 


if € condition ) 
break : 


while ( condition ) 





চিত্র : (৮.২.৪) break flowchart ডু-হোয়াইল এর জন্য | 
loop 
{ 
break; 
//code... 
} 
break এর সিনট্যাক্স | 
switch( variable ) 
{ 
case value: 
/* code */ 
break; 
case value: 
/* code */ 
break; 
} 
Break এর সিনট্যান্স | 


১০.৬: ব্রেক এর উদাহরন 
for(i=1;i<10;i++) 
{ 
int i; 
} 
উপরের প্রোগ্রামটিতে | এর মান এক থেকে শুরু করে 9 পর্যন্ত আউটপুটে দেখাবে | 
কিন্তু আমি চাচ্ছি লুপের কন্ডিশন পরিবর্তন না করে একই ভাবে রেখে 4 পৰ্যন্ত আউটপুটে দেখাবো ৷ 
for(i=1;i<10;i++) 
{ 
if(i>4) 
{ 


break; 


int i; 


} 


যখন | এর মান 5 হবে অর্থাৎ if কন্ডিশন সত্য হবে, তখন break কাজ করবে এবং স্বাভাবিকভাবেই তখন 


লুপ থেকে প্রোগ্রাম বের হয়ে যাবে | সে জন্য বাকী 5, 6, 7, 8, 9 আর আউটপুটে আসবে না | আউটপুটে শুধু 
দেখাবে 1234 


#include<stdio.h> 
void main() 


{ 
int a; 
for(a=1;a<10;a++) 
if(a==5) 
break; 
else 
printf(““Yod\n’’,a); 
} 
) 


প্রোগ্রাম ১০.৬.১ : break এর ব্যবহার | 





#include<stdio.h> 
void main() 
{ 
int number=75, count; 
for (count=1; count<=10; count++) { 
if (number>300) 
break; 
number += 75; 


printf(“%od” number); 


প্রোগ্রাম ১০.৬.২: break এর ব্যবহার 





আউটপুট: চিত্ৰ ১০.৬.২ 


#include<stdio.h> 
void main()( 
int x22; // value of x can be anything 
switch (x) 
{ 
case 1: 
printf("Number 1"); 


break; 
case 2: 
printf("Number 2"); 
break; 
case 3: 
printf(" Number 3"); 
break; 
default: 
printf("No number between 1 and 3"); 
) 
} প্রোগ্রাম ১০.৬.৩ break এর ব্যবহার 


Number 2 









void main( ){ 
int a; 
al: 
while(a«10) 
{ 
if(a==5) 
break; 
else 
printf(“%d\n’’,a); 
a++; 
} 
} প্রোগ্রাম ১০.৬.৪: break এর ব্যবহার | 
আউটপুট: চিত্র ১০.৬.৪ 
ব্রেক এর প্রোগ্রাম আযানালাইসিস: 


আমি একটি প্রোগ্রাম লিখছি যেটি 1 থেকে 12 পর্যন্ত নাম্বার (1, 2, 3......11, 12) গুলোকে যোগ করবে। 
তবে যোগফল যদি 9 এর বেশি হয় তাহলে পরবর্তী সংখ্যা গুলোকে যোগ করবে না । 

৪- 0, 

p=l; 

while (p<13) 

{ 


if (s>10) 
break 

s = s+p; 
ptt 























P কন্ডিশন p«13 if কন্ডিশন5> 10 যোগফল 5=5+p 

1 (শুরুতে p এর 1«13 (কন্ডিশন সত্য কারণ | 0>9 (কন্ডিশন মিথ্যা, তাই | s=stp; 

মান) 13 থেকে 1 ছোট) break কাজ করবে না। S=0+1 

কারণ শুরুতে s এর মান 0) | S5; 
বর্তমানে s এর মান 1 

2 (যোগ করার পর | 2<13 (কন্ডিশন সত্য) 1>9 (কন্ডিশন মিথ্যা, s=stp 

p++ অর্থাৎ) এর কারণ 1, 9 থেকে বড় না। |s-142 

মান 1 বৃদ্ধি করেছে) তাই পরে s=stp লাইনে | S53 

চলে যাবে) বতমানে 5 এর মান 3 

3 (লুপের ভিতর 3«13 (কন্ডিশন সত্য, তাই | ৪৯9 s=6 (আগে s এর মান 3 

যোগ করার পর 7  লুপের ভিতর যাবে এবং if | 3৯9 ছিল বর্তমানে p এর মান 

এর মান 2 থেকে 1 | কন্ডিশন চেক করবে) (কন্ডিশন মিথ্যা, তাই 3 এর সাথে যোগ করে 6 

করতে চলে যাবে) 

এ 4<13 (হোয়াইল কন্ডিশন | 6>9 (শেষবার s এর মান 6 | s=s+p 
সত্য) ছিল, কন্ডিশন মিথ্যা) E 

s=10; 

5 5<13 (হোয়াইল কন্ডিশন 109 (কভ্ডিশন সত্য এবং | যেহেতু if সত্য, সে লুপ 
সত্য, তাই লুপের ভিতর যাবে | break কাজ করবে | এবার | থেকে বের হয়ে গেছে 
এবং if কন্ডিশন চেক করবে । | লুপের কন্ডিশন মিথ্যা না s=s+p লাইনে আর যাবে 
if সত্য হলে পুরো লুপের ভেতর; হলেও লুপ থেকে বের হয়ে | না যোগও করবে না । 
থেকে বের হয়ে যাবে) যাবে) 














১০.৭: কনটিনিউ (Continue) 
Continue statement ব্যবহার করা হয়, লুপের কোন একটি নির্দিষ্ট ইটারেশনকে বন্ধ রাখার জন্য | 
অর্থাৎ, কারেন্ট iteration বন্ধ রেখে পরবর্তী ইটারেশন এ চলে যাবে | মনে করুন, আপনি 1, 2, 3, 4, 
5, 6, 7, 8, 9, 10 এ নাম্বার গুলো যোগ করতে চান কিন্তু 5 ব্যতীত। এক্ষেত্রে আমরা continue 
statement ব্যবহার করব। এটি লুপের ভিতরের continue এর পর থাকা কোডগুলো current 
ইটারেশন এর জন্য কাজ করবেনা, কিন্তু পরবর্তী ইটারেশন গুলোর জন্য কাজ করবে ৷ এটি সাধারণত কোন 
একটি লুপের ভিতর থাকে, সেখানে একটি if কন্ডিশন থাকবে | আর যদি if কন্ডিশনটি সত্য হয়, তাহলে 
continue কাজ করবে, অর্থাৎ শুধু এ সময়ের জন্য লুপের ভিতরের পরবর্তী কোড গুলো কাজ করবে 


না। 


১০.৮: কনটিনিউ এর সিনট্যাক্স 


while ( condition ) 


( 


if (---) 





continue ; 


} 


do { 


if (---) 


continue : 


} while ( condition ) ; 





চিত্ৰ: ৮.৫.১: Continue Statement ফ্লো-চার্ট। চিত্ৰ: ৮.৫.২: Continue Statement ফ্লো-চার্ট। 





* for (initialization ; condition ; Iteration ) 


continue ; 





চিত্ৰ : (৮.৫.৩)Continue Statement ফ্লো-চাৰ্ট | 


১০.৯: কনটিনিউ Statement এর উদাহরন 
for(i=1;i<10;i++) 
{ 
sum=sum+i; 
} 
উপরের প্রোগ্রামটি 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 9 নাম্বার গুলোকে যোগ করবে, কিন্তু আমি চাচ্ছি যখন । এর মান 
5 হবে ৷ তখন সেটিকে যোগ করবে AT | তাহলে প্রোগ্রামটি নিম্নরূপ হবে | 


10101171410: i++) 


10555) 
{ 


continue; 


j 


sum=sum+1; 


) 


এখানে দেখা যাচ্ছে | এর মান যখন 5 তখন if কন্ডিশনটি সত্য, তাহলে continue কাজ করবে (অর্থাৎ 5 
আর যোগ হবে না), পরবর্তীতে প্রোগ্রামটি যখন আবার লুপে যাবে এবং এবার দেখবে | এর মান 6 (অর্থাৎ if 
কভিশনটি মিথ্যা), তখন আর continue কাজ করবে না এবং পরবর্তী loop মিথ্যা না হওয়া পর্যন্ত যোগ 
করে XT | 


void main() 


{ 
int sayac; 
for(sayac = 0; sayac<=9; sayac++) { 
if (sayac == 3) { 
continue; 
printf(““od\n’’,sayac); 
} 
} 


প্রোগ্রাম ১০.৯.১: continue এর ব্যবহার 





void main() 






{ 

int 1; 

for G = 0; i < 5; ++) { 

if G == 2) 
continue 
printf(“%d\n”,1); 
} 
প্রোগ্রাম ১০.৯.২ (wt.java): continue এর ব্যবহার 
ু = উটপুট: চিত্ৰ ১০.৯.২ 

কনটিনিউ প্রোগ্রামের আ্যানালাইসিস: 


নিচে একটি প্রোগ্রাম যেটি 1 থেকে 4 পর্যন্ত (1, 2, 3, 4) সংখ্যা গুলোর যোগফল (Summation) বের 
করবে । কিন্তু 3 ব্যতীত 1, 2, 4 এগুলোর যোগফল বের করবে। 

s= 0; 

170; 

for (171; 1<5; i++) 


if(1i-—3) 
continue 
S=StH; 


উপরের প্রোগ্রামটিতে 1 এর মান যখন 3 হবে তখন if কন্ডিশন সত্য হবে তখন continue কাজ 
করবে এবং প্রোগ্রাম এক্সিকিউশন (control) কে আবার লুপের প্রথমে নিয়ে যাবে এবং 1 এর মান 4 হবে if 
মিথ্যা হবে । তখন continue কাজ করবে না সেজন্য যোগের কাজটা করতে পারবে । 























1 loop condition if condition যোগফল 
1<5 1==3 s=sti 
1 (শুরুতে i এর মান | 1<5 (for কন্ডিশন সত্য | 1==3 (i এর মান হচ্ছে 1 | s=sti 
1 দেওয়া আছে) তাই লুপের ভিতর ঢুকবে) | তাই if কন্ডিশন মিথ্যা । | s=0+1 
এখন continue কাজ s-I 
করবে না তাহলে পরের (শুরুতে s এর মান 0 
লাইনে (95947) যাবে) | বর্তমানে s এর সর্বশেষ 
মান 1) 
2 2<5 (লুপের ভিতর ঢুকবে | 2==3 (if মিথ্যা তাই s=1+2 
এবং if কন্ডিশন চেক যোগের কাজ করবে) ৪=3 
করবে) (s এর সর্বশেষ মান 1 
এর সাথে 1 এর মান 2 
যোগ করা হয়েছে) 
3 3<5 (R ভিতর ঢুকবে [32-3 (if কন্ডিশন সত্য (1 যখন 3 তখন যোগ 
এবং.....) হয়েছে এবং continue কাজ | করবে না, s এর মান 
করবে | আর যোগ করবে না | অপরিবর্তীত 3 আছে) 
কারণ continue প্রোগ্রাম 
কন্ট্রোলকে শুরুতে পাঠিয়ে 
দিবে) 
4 4«5 (লুপ কন্ডিশন সত্য) | 4==3 (if মিথ্যা সেজন্য s=3+4 
(s=s+i) লাইন পৰ্যন্ত s=7 
প্রোগ্রাম কন্ট্রোল যাবে এবং | (5 এর পূর্বের মান 3 
যোগ করবে) এখন 1 এর মান 4) 
5 55 লেপের কন্ডিশন 
মিথ্যা হয়েছে তাই লুপে 
আর ঢুকবে না) 














এই প্রোগ্রামের আউটপুট হবে 7 (অর্থাৎ যোগফল 7 হয়েছে) 


১০.১০: সমাধান 


মনে করুন কোন ডেটাবেইজে ১ লক্ষ মানুষের তথ্য আছে । এখন আপনি খুজছেন Shorif নামক কেউ 
এখানে আছে কিনা ৷ তাহলে আপনাকে পুরো ডেটাবেইজের প্রত্যেকটি নামের সাথে তুলনা করে দেখবেন 
Shorif নামক কেউ আছে কিনা | তাহলে লুপ চালাতে হবে ১ লক্ষ বার কিন্তু যদি এমন হয় আপনি ২০তম 
বার লুপ চলার সময় পেয়ে গেছেন তখনকি লুপটি ১ লক্ষ বার চলা উচিৎ? এ সমস্যাটি আমরা break ব্যবহার 


করে করতে পারি। 


একটি কোম্পানী তার ৫০০ Employee কে ঈদ বোনাস দিবে তাহলে Salary এর সাথে ২০০০ টাকা যোগ 
হয়ে যাবে ৷ কিন্তু দেখা গেল শুধু মুসলমান যারা তাদের Salary এর সাথে বোনাস যোগ হবে অন্যদের ক্ষেত্রে 
হবে না অর্থাৎ if religion সমান muslim হয় তাহলে Salary এর সাথে ২০০০ যোগ হবে । এ সমস্যাটি 
Continue ব্যবহার করেও সমাধান করা যায় । 





১০.১১: এক নজরে অধ্যায় 


> একটি লুপের নির্দিষ্ট টাইমের পূর্বে যদি লুপের ভিতর থেকে বের হতে চাই তখন Break ব্যবহার করা যেতে 
পারে। যেমন আমি একটি লুপ ১০০ বার রান করতে চাই সেই অনুযায়ী লুপের এনডিং (কতবার চলবে) 
কন্ডিশন দেওয়া VT | তাহলে লুপটি soo বার চলবে | কিন্তু আপনি যদি চান লুপটি ৬০ রান করার পর লুপটি 
আর রান করবে না তখন ব্রেক ব্যবহার করতে পারেন | 

> কনটিনিউ মূলত কোন নির্দিষ্ট সময়ের জন্য লুপের ভিতরের একটি নির্দিষ্ট অংশ কোড কাজ (রান) করবে 
না। এটি এক ধরনের জাম্প (Jump) স্ট্রেটমেন্ট । এটি কিন্তু লুপ থেকে বের হয়ে যায় না। 


১০.১২: প্রাকটিস প্রোগ্রাম 
= প্রোগ্ামটিতে ব্রেক এবং কনটিনিউ এর ব্যবহার এক সাথে দেখানো হয়েছে | 


// use both of Break and Continue 

#include<stdio.h> 

void main() { 

int 1n; 

for(n = 0; n < 100; n++) { 
if(n == 74) break; // Out of for loop 
if(n % 9 != 0) continue; // Next iteration 
printf("%d\n",n); 

} 

} 





প্রোগ্রাম ১০.১২.১ বেক এবং কনটিনিউ এর প্রয়োগ 


= প্রোগ্রামটিতে ইউজার থেকে ইনপুট নিতে থাকবে যদি ইউজার o (Zero) ইনপুট দেয় তাহলে বন্ধ হয়ে 
যাবে | 


void main(){ 

int m; 

while(1){ 

printf("Input an integer: "); 
scanf( od", &m); 


if(m==0){ 

break; 

} 

printf("You entered %d\n", m); 
) 

) 





প্রোগ্রাম ১০.১২.২ প্রোগ্রামে 0 (Zero) ইনপুট দিয়ে বন্ধ করা 


= প্রোগ্রামটি শুধু অড নাম্বার গুলো প্রিন্ট করবে | 


void main() { 

int 1; 

printf("Print Odd number:\n"); 

for (1 = 1; i <= 10; ++i) { 

if (i % 2 == 0) 

continue; 

// Rest of loop body skipped when i is even 
printf(“%od\t’,1); 

} 

) 





প্রোগ্রাম ১০.১২.৩: Odd নাম্বার প্রিন্ট 
১০.১৩: প্রশ্নমালা 


১. প্রোগ্রামিং এ ব্রেইক এর কাজ কি? 

২. কনটিনিউ এবং বেইক এর মধ্যে পার্থক্য কি? 

৩. কনটিনিউ প্রোগ্রামিং কখন এবং কোথায় ব্যবহার করা ST | 

8. ব্রেক এর ফ্লো-চার্টটি লিখ। 

৫. হোয়াইল লুপ ব্যবহার করে একটি প্রোগ্রাম লিখ যেটি ১ থেকে ৩০ পর্যন্ত নাম্বার গুলো যোগ করবে | কিন্তু 
২১ তম সংখ্যাটি যোগ করবে AT | 

৬. একটি প্রোগ্রাম লিখ যেটি ১১ থেকে ১০০ পর্যন্ত সংখ্যা যোগ করবে | ফর লুপটি চলবে ১০০ পর্যন্ত কিন্তু 
যদি এদের যোগফল ৫৩০ এর বেশি হয় তাহলে পরবর্তী সংখ্যা গুলো যোগ করবে না। অৰ্থাৎ লুপটি আর 
কাজ করবে না। 

৭. কনটিনিউ কি? 

৮. প্রোগ্াম লিখে কনটিনিউ এর উদাহরণ দাও | 

৯. একটি প্রোগ্রাম রচনা কর যেটি 3 থেকে 8 পর্যন্ত সংখ্যা গুলোর যোগফল নির্ণয় করবে | কিন্তু যোগফল যখন 

20 এর চেয়ে বেশি হবে তখন পরবর্তী সংখ্যা গুলোকে আর যোগ (Add) করবে AT | 

১০. একটি প্রোগ্রাম রচনা কর যেটি 1 থেকে 6 পর্যন্ত সংখ্যা গুলোর যোগফল বের করবে ৷ কিন্তু 4 ব্যতীত | 

অর্থাৎ 1, 2, 3, 5, 6 সংখ্যা গুলো যোগ করবে, 4 তম সংখ্যাটি ছাড়া | [লুপ এবং continue ব্যবহার করে 

করতে হবে| 


অধ্যায়-১১ 
এযারে (Array) 


১১.১: এ অধ্যায়ের আলোচ্য বিষয় সমূহ 
১১.২: সমস্যা 

১১.৩: ভূমিকা: 

১১.৪: IA (Array) কি? 

১১.৫: আযারে Syntax 

১১.৬: আযারে Initialization 

১১.৭: আযারে প্রোগ্রাম সমূহ 

১১.৮: এক নজরে অধ্যায় 

১১.৯: দ্বিমাত্ৰিক আযারে (Two Dimensional Array) 
১১.১০: আযারে আযানালাইসিস 

১১.১১: প্রাকটিস প্রোগ্রাম 

১১.১২: প্রশ্নমালা 


১১.২: সমস্যা 


জ্যারে প্রোগ্রামিং এ কেন ব্যবহার করব। এর সুবিধা কি। বান্তব জীবনে আ্যাপ্রিকেশন তৈরির ক্ষেত্ৰে কিভাবে 
ত্যারে প্রয়োগ করা হয় । 
১১.৩: ভূমিকা: 

আারে (Array) মূলত একই জাতীয় এক বা একাধিক ভ্যালুকে একটি ভ্যারিয়েবল এ সংরক্ষণ (ধারন) 
করে | ডেটাকে সংগঠিত করে সংরক্ষণ করা যেন সেটি প্রয়োজনে দ্রুততার সাথে খুঁজে পাওয়া AT | আযারের 
বিভিন্ন ডাইমেনশন থাকে যেমন ওয়ান ডাইমেনশনাল এবং মাল্টি ডাইমেনশনাল ত্যারে | আযারে হচ্ছে এক 
ধরনের ভ্যারিয়েবল যেটি একের অধিক ভ্যালু (Value) কে ধারন (Hold) করে তবে ভ্যালু গুলোর ধরন 
(Type) একই হতে হবে | পিএইচপিতে অনেক গুলো MICA ফাংশন রয়েছে | যেমন Vics তৈরি করার 
GY | WIC ভেতরে ভ্যালু গুলো বড় থেকে ছোট করে সাজানোর জন্য আযারের ভিতরে সমস্ত ইলিমেন্ট 
(Value) গুলো গণনা (Count) করার জন্য ইত্যাদি | 


১১.৪: আযারে (Array) কি? 


আযারে কতগুলো আলাদা আলাদা ভ্যালিউকে স্টোর করে, তবে তাদের টাইপ একই | অন্য ভাবে বলা যায়, 
আ্যারে হচ্ছে অবজেক্ট/ভ্যালিউ সিস্টেমেটিক Arrangement. এটি হচ্ছে কতগুলো সিমিলার ডেটা টাইপ 
এর কালেকশন | আমরা একটি ভ্যারিয়েবল এ একটি মান (value) রাখি, কিন্তু যখন অনেক গুলো ভ্যালিউ 
রাখার প্রয়োজন হবে-তখন কিন্তু অনেক গুলো ভ্যারিয়েবল এরও প্রয়োজন হবে | তাই একই ভ্যারিয়েবল এ 
যেন অনেক গুলো value রাখা যায়, সে জন্য Array ব্যবহার করা হয়। 

a-10; 

একটি ভ্যারিয়েবল এ একটি মান 





10 5 8 14 


যেমন এখানে অনেকগুলো value 10, 5, 8 এবং 14 AACR! এখন এই সবগুলো মানকে আমরা একটি 
ভ্যারিয়েবল এ রাখবো ৷ এর জন্য আমাদের প্রয়োজন হবে যারে ব্যবহার করা | তাছাড়া, ডেটা sort এবং 
search করার জন্যও সাধারণত আযারে ব্যবহার করা হয়। 


আযারে এর ডেটা টাইপ যে কোন ধরনের হতে পারে যেমন Primitive অথবা Object | আারের 
প্রত্যেকটি element (value) কে Array name এবং position number দ্বারা সূচিত করা হয় | 
আর পজিশন নাম্বার কে ইনডেক্স (Index) বলা হয় | 




















১১.৫: আরে Syntax 


C তে wc Declare করার ভিন্ন নিয়ম রয়েছে | 

আযারে Declare করার নিয়ম: 

ডেটা টাইপসা ] যারে নেইম; 

Data Type Array Name[Array. size]; 

অর্থাৎ ডেটা টাইপ লিখার পর স্পেস দিয়ে আযারেরনাম লিখতে হবে তারপর দুটো Curly Bracket দিতে 
হবে | আযারের নাম যে কোন কিছু হতে পারে তবে ডেটা টাইপ নির্ভর করবে কোন ধরনের ডেটা আারেতে 
রাখতে চান | যেমন একটি আযারেতে 4, 6, 9, 31 এ ধরনের value রখতে চাই | আারের নাম হচ্ছে x 


int x[5]; 
যদি আযারের নেইম student হয় 
int student[ |; 


যেমন x আযারেটি কতগুলো value নিবে সেটা বলা নাই | চাইলে ইচ্ছে value নেওয়া যাবে | 
wc এর Size Define করা: 

Data Type Array name[ ]; // আযারে Declare 

নিচে ৫টি ক্যারেক্টার ভ্যালিউ রাখা যায় এমন ত্যারে Declare এবং size define করা হল: 


char name[ ]; 

char name[ 5]={a,b,c,d,e}; 
ত্যারে Declaration এবং size define এক সাথে | 

int x[ 5]= {10,15,14,16,18}; 

এখানে আ্যারে নিয়েছি x নামে এবং x এর size 5 define করা হয়েছে এক সাথে | আযারে সাইজ নির্ভর 
করবে কয়টা ভ্যালু নিবেন । 
আযারেতে ভ্যালু রাখা (Intialization): 

Int p[5]; 

p[0] = 6; 

pli] 74 

p[2] = 8; 

pl3] = 1; 
আযারে ভ্যালিউ display করা: 


])1]]10{("%00]",])[0]); 
printf( 96d", p[1]); 
printf( 96d", p[2]); 
printf ("96d",p[3]); 
১১.৬: WA Initialization 


ত্যারে কে বিভিন্ন ভাবে Initialize করা যায়। অর্থাৎ Array Declare করার পর এতে মান রাখতে 
হবে ৷ এ রাখার পদ্ধতি অনেক ধরনের হতে পারে | 
আ্যারেকে আলাদা Create ও size define না করে এক সাথে মান সহ দেওয়া যেতে পারে এটি কে 
Dynamic বা Inline Initialization বলা হয় । 
intl] n= 16, 11, 43; 
এটি n নামক একটি Array যেখানে ৩টি Element রাখা হয়েছে সুতরাং এর size হচ্ছে 3 । অর্থাৎ 
n[0] 2 6, n[1] = 11 এবং n[2] = 4; 
cahr m[10]; 
m[0] = ("Apurbo"); 
m[1] = ("Hasan"); 
m[2] = ("Emon"); 


printf(^ 6s" ,m[2 ]); 
আউটপুটে আসবে Emon 
পাইথন প্রোগ্রামিং সহজ ভাবে শিখতে বুকবিডি সিরিজের পাইথন বইটির সাহায্য নিতে পারেন | 


১১.৭: যারে CATT সমূহ 





int X[10]; 
x[0] = 3; 
x[1] = 9; 
x[2] = 7; 
x[3] = 4; 
0 1 2 3 
319714 




















এই প্রোগ্রাম x এর প্রথম index (0) এর মান হচ্ছে 3, এভাবে পরবর্তী গুলো 9, 7 এবং 4 | 


প্রোগ্রাম ১১.৭.১ 


void main() 
{ 

int n[10]; 

n[0]23; 

n[1]25; 

n[2]20; 

printf(“%d\n”,n[0]); 

printf(“%d\n”,n[1]); 

printf(“%d\n”,n[2]); 
} 





প্রোগ্রাম ১১.৭.২ 
void main(){ 
inti,n[3]; 
n[0]23; 
11115; 
n[2]20; 
for(1i20;1«4;1-4-) 


{ 


printf(““%od\n’’,1); 
} 
} 





প্রোগ্রাম ১১.৭.৩ 
void main() 


{ 
char array4[10] = {'a', 'b', 'c', 'd', '6'}; 
printf(^ oc" ,array4[2]); 
} 


) 





আউটপুট: চিত্র ১১.৭.৩ 


১১.৮: আ্যারে আ্যানালাইসিস 


int nom[4]; // নামক Array declare করা হয়েছে | 

nom[0] = 25; // nom এর 0 index 25 রাখা হয়েছে 

nom[1] = 8; // 1 index 4 8 

nom[2] = 10; // 2 index4 10 

printf("96d",nom[0]); 

printf( ^ 96d" ,nom[1]); 

printf( ^ 6d" ,nom[2]); 

printf( "96d" ,nom[1]);4«ict nom 1 index এ যে 8 আছে সেটা আউটপুট হিসেবে দেখাবে | 


১১.৯: দ্বিমাত্ৰিক এ্যারে (Two Demensional Array) 
জাভাতে মাল্টিডাইমেনশনাল এ্যারে ব্যবহার করা যায় এখানে Two DemensionalArray এর ব্যবহার 
দেখানো হবে | এতে দুটো index থাকে একটি যেমন রো (Row) কে অন্যটি কলামকে নিৰ্দেশ করে । 
যেমন একটি টেবিল এর কোন value কে নির্দেশ করতে হলে আমাদেদর কে অবশ্যই দুটো ইনডেক্স ব্যবহার 
করতে হবে । 

Column 


i 





Row 





Row 

















Column 


উপরের টেবিলটিতে দু'টো Row এবং তিনটি কলাম আছে | 


Row 0, Column 1 


Column 





Row 0, Column 2 





00 


01 


02 





10 








11 





12 








/ 


Row 1, Column 0 


* প্রথমে Index রো Indicate করে পরে Index কলাম Indicate করে | 


যেমন: | 2 তে রো নাম্বার হচ্ছে | এবং কলাম নাম্বার হচ্ছে 2 | 


Syntax of Tow Dimensional Array 
Data type[ | [ | = new 


যেমন একটি epica নিবো যেটির রো 2 এবং কলাম 3 | 


int  n[][]^new [2] [3] 
উপরের আযারেটিকে 2/3 Array ও বলা হয় | 





জলিল 6 











uU 10 











n আরে এর 


printf("96d",n[1] [1]; 


অর্থাৎ রো 1 এবং কলাম 1 এর মান 21 আউটপুট আসবে । 
Array Size Determination ও Array Intialization: 























int mark[ ][ ] ^ { (45, 54, 75}, (49, 29, 60} | 
mark array এর size রো 2 এবং কলাম 3 

45 54 75 

49 29 60 

int p[1[]^ new int[3 ] [ 3] 


অৰ্থাৎ p array এর রো 2 এবং কলাম 0 | 


Data type [no of row] [no of column] 


[2] [0] = 7; 

অর্থাৎ দ্বিতীয় রো এর 0 কলামে value 7 রেখেছি | 

প্রোগ্রাম সমূহ: 

প্রোগ্রাম ১১.৯.১ 
void main(){ 

int ax[10][10] 2((2, 5,9}, (4, 1, 2}}; 
printf( 96d" ax[1][1]); 
printf(^ od" ,ax[0][1]); 





প্রোগ্রাম ১১.৯.২ 
void main(){ 

int 1, k; 

int ax[10][10] 2((2, 5,9), (4, 1, 2] ; 

for(120; 1<2; i++) 

{ 

for (k=0; k<3; k++) 
{ 


printf(“%d\n”,ax[i][k]); 





১১.১০: এক নজরে অধ্যায় 
যেমন পাঁচটি ছোট বক্সে পাচটি আপেল রাখলেন (কারণ একটিতে সব কয়টি রাখা যাবেনা) কিন্তু আপনি 
যদি পাচটি আপেলকে একটি বড় বক্সে রাখেন এই বিষয়টিই হচ্ছে আযারে | ক্লাসে অনেক ছাত্র-ছাত্রী থাকে 
কিন্তু তাদের ক্লাস টেস্টেও নাম্বার গুলো একই জাতীয় এক্ষেত্রে ও আমরা Viet ব্যবহার করতে পারি । যদি 
একটি টেবিলে যেভাবে ডেটাকে রাখা হয় প্রোগ্রামিং এ এভাবে রাখতে হলে আমরা মাল্টি ডাইমেনশনাল 
ত্যারে ব্যবহার করতে পারি। যেমন একটি দোকানে বিভিন্ন ধরনের ফুল আছে। প্রত্যেকটির মুল্য আলাদা 
সংখ্যা ও ভিন্ন তখন মাল্টি ডাইমেনশনাল যারে এর ধারণা চলে আসে । মাল্টি ডাইমেনশনাল আারে একের 
অধিক এ আযারেকে ধারণ করে | (ICA) এ রাখা যায় যখন কোন ত্যারের সাইজ নির্ধারন করে দেওয়া হয় 


তখন এর চেয়ে বেশি ভ্যালিউ রাখা যায় না। এ প্রক্রিয়াটিকে স্ট্যাটিক আ্যারে বলা হয়। কিন্তু ভেক্টরের 
মাধ্যমে এই সমস্যা সমাধান করা যায়। এজন্য আমরা কতগুলো মেথড ব্যবহার করতে পারি যে গুলো 
CBI ক্লাসের অৰ্ন্তগত। 

১১.১১: প্রাকটিস প্রোগ্রাম 


= নিচের প্রোগ্রামটি ইউজার থেকে 5টি ইনটিজার সংখ্যা ইনপুট নিয়ে আারেতে রাখবে | পরবর্তীতে আযারের 
সংখ্যা গুলোকে যোগ করে যোগফল বের করছে । 


প্রোগ্রাম ১১.১৯.১ ইউজার ইনপুট এবং যারে 
void main()( 


int total = 0; 
int sum[5]; 
printf("Enter the five element of Array"); 
for(int 120; 1<5;i++) 
scanf(“%d”’,&sum|[1]); 
for(int 120; 1<5;i++) 
total = total -sum[1]; 
printf(" Sum of array element is: %d",total); 
} 
আউটপুট: Enter 5 elment of array 
25 
21 
23 
21 
24 
Sum of array element is:114 
= নিচের প্রোগ্রামে আ্যারেতে ০ (জিরো) এ্যাসাইন করা হচ্ছে । 
প্রোগ্রাম ১১.১৯.২: ত্যারে ভ্যালু এ্যাসাইন 
void main() 


int a[5]; 
for (int 1 = 0; i < 5; i++) 
ali] = 0; 
} 


) 
= নিচের প্রোগ্রামে একটি আ্যারের ভ্যালুকে Sorting করা হচ্ছে | 


CATT ১১.১৯.৩: Sorting Witt 
void main() 
{ 
int a[10] = {3, 6, 1, 2, 4}; 
int 1, j, temp; 
for (i = 4; 1 >= 0; 1--) 


for (] = 0; j <1; j++) 
if (a[j] > a[j + 1]) 
{ 
temp = a[j]; 
a[j] = a[j + 1]; 
a[j + 1] = temp; 
} 
} 
} 
ইনপুট নেওয়া হয়েছে | 


প্রোগ্রাম ১১.১৯.৪ ডাইনামিক Opies সাইজ 
voidmain() 
{ 
int i,sum=0,size; 
printf("Give the Size of Array: "); 
scanf(“%d”,& size); 
printf("Enter %d numbers: ",size); 


for(120; i<num.length; i++) 


{ 
scanf(“%d”, &num[i]); 
sum = sum + numy[i]; 


printf("The sum of the numbers is: %d",sum); 


} 
} 
আউটপুট: 
Give the size of Array: 5 
Enter 5 numbers:6 5 5 3 12 
The sum of the numbers 15:31 
১১.১২: প্রশ্নমালা 


১. আ্যারে কিভাবে কাজ করে উদাহরণ সহ বৰ্ণনা কর। 

২. মাল্টি ডাইমেনশনাল আযারেকে উদাহরণ এর মাধ্যমে বৰ্ণনা কর। 

v. একটি ত্যারে নিয়ে সেখানে 2, 6, 9, 15, 7, 0, 9, 5 ভ্যালু গুলো রাখ | এরপর ভ্যালু গুলোর যোগফল 
বের কর। 


8. একটি ক্লাস লিখ যেখানে mobile নামক ত্যারে রয়েছে এবং সাইজ হচ্ছে 50 ৷ আ্যারের 0 index 
4"nokia", 1 index এ "Samsung", 2 index এ "Walton" ভ্যালু গুলো রাখ। একটি হোয়াইট লুপ 
ব্যবহার করে আযারের মান গুলো প্রিন্ট কর | 
৫. নিচের মান গুলোর যোগফল নিৰ্ণয় কর। 


6 3 2 
0 ll 4 
15 9 0 


v. Multidimensional আযারে বলতে কি বুঝ? একটি Multidimensional IA এর ফরম্যাট লিখ | 
৭. একটি প্রোগ্রাম রচনা কর যেটি 10 টি নাম্বার (যে কোন সংখ্যা) আারেতে সংরক্ষন (Store) করবে | এখন 
আযারের নাম্বার গুলোর যোগফল প্রিন্ট কর | 

৮. একটি প্রোগ্রাম লিখ । যেখানে আযারেতে 7 টি ইনটিজার সংখ্যা আছে | এখন আ্যারের ইভেন 

(Even) সংখ্যা গুলো প্রিন্ট কর । 


অধ্যায় ১২ 
স্ট্রিং (String) 


১২.১: এ অধ্যায়ের আলচ্য বিষয় সমূহ 

১২.২: স্ট্রিং কি 

১২.৩: স্ট্রিং এর ভ্যারিয়েবল ডিক্লেয়ারেশন (variable declaration) 
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52.2: fe fe String : 


একটি string সাধারণত এক মাত্রিক character টাইপের array হিসেবে প্রতিনিধিত্ব করে। string 
বলতে আমরা character টাইপের array কে বুঝি । এক বা একাধিক character মিলিত হয়ে string 
গঠিত হয়। প্রোগ্রামিং এ string এর ব্যবহার অনেক বেশি । তাই কিছু ক্ষেত্রে string কে আলাদা ডাটা 
টাইপ হিসেবে ধরা হয়। আমরা এই অধ্যায়ে string সম্পর্কে জানবো ৷ আর সেটা character টাইপের 
array হিসেবে | 


১২.৩: স্ট্রিং এর ভ্যারিয়েবল ডিক্লেয়ারেশন (variable declaration) 


নীচে string এর variable যেভাবে ডিক্লেয়ার করা হয় তা দেয়া হল। char var. name[size]; 
এখানে var name হল স্ট্রিং ভ্যারিয়েবল এর নাম, আর size হল এই স্ট্রিং এর মধ্যে character এর 
সংখ্যা | এখানে স্ট্রিং ভ্যারিয়েবল এর নামটি অবশ্যই বৈধ সি ভ্যারিয়েবল এর নিয়ম অনুসরণ করবে | সকল 
স্ট্রিং গুলো null character ^O দ্বারা পর্যবসিত হবে । তাই size অবশ্যই স্ট্রিং এর character 
সংখ্যার সাথে একটি সংখ্যা যোগ করলে যা হবে তার সমান হবে । যেমন, char name[20}; দ্বারা 
বোঝানো হচ্ছে যে name variable এর মধ্যে ২০ টি বাইট পাশাপাশি সংরক্ষিত হচ্ছে। 


১২.৪: String এর variable initialize: 


যে কয়েক রকম ভাবে স্ট্রিং initialize করা যায় তা নীচে দেয়া হল, 
char 01910] = (1), 'h', 'a’, 'k’, 'a', '\O'}; 

char city[] = {'D’, 'h', 'a', 'K', 'a’, ^0); 

char city[] = "Dhaka"; 

char *city = "Dhaka"; 


এখানে city ভ্যারিয়েবল size হল ৬ ৷ তার মানে হল Dhaka শব্দটির জন্য ৫ টি bytes এবং null 
character ^0" এর জন্য ১ টি byte মিলে মোট ৬ টি bytes জায়গা সংরক্ষিত হয়ে ATTI | 


D h a k a V0 
city[0] |city[1] |city[2] city[3] city[4] | city[5] 
উপরোক্ত যেকোনো একভাবে স্ট্রিং ইনিশিয়ালাইজ করা AT | 
নীচে দুইটা প্রোগ্রাম দেয়া হলো ৷ তোমরা অবশ্যই প্রোগ্রাম দুইটা রান করে দেখবে | দেখবে আউটপুট কি 
এসেছে | অবশ্যই তোমরা printf এর মাঝে যা লিখেছ তাই দেখাবে | 


প্রোগ্রাম ১২.৪.১ 
#include <stdio.h> 
int main() 
































char country[] = {'B', 'a', 'n', 'g', T, 'a', 'd', 'e', 19, 'h', \0'}; 
printf("%s\n", country); 
return 0; 


) 


আউটপুট 





প্রোগ্রাম ১২.৪.২ 
#include <stdio.h> 
int main(){ 
char country[] = (B, 'a', 'n', 'g', T, 'a', '0', 'e'; 's', ']]", '_', ']', '8', '', 'm 
'0', 'u', Ti. t, T. ba^ 
printf("%s\n", country); 
return 0; 


j 
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কারো কারো মনে প্রশ্ন থাকতে পারে %5 FACT | পরের অনুচ্ছেদে আমরা জানবো এই সম্পৰ্কে | 
১২.৫:রিডিং এ স্ট্রিং (Reading a String ) : 


Scanf() ফাংশন স্ট্রিং এর ক্ষেত্রেও ব্যবহৃত হয় একটি স্ট্রিং কে রিড করার জন্য। আমরা নীচে তা এই 
সহজ একটি প্রোগ্রামিং এর মাধ্যমে দেখতে পারি। 


প্রোগ্রাম ১২.৫.১ 
#include<stdio.h> 
int main() 
{ char name[20]; 
printf("Enter your name:"); 
scanf("%s" name); 
printf("\n Your name is %s", name); 
return 0; 


| EN 





নতুন একটি ফাংশন আছে যা শুধু স্ট্রিং টাইপের ডাটা রিড করার জন্য ব্যবহৃত হয়ে থাকে। সেটা হলো 
5950) যা পুরোপুরি scanf) ফাংশনের মতো কাজ করে। তবে এই gets() ফাংশনের ব্যবহার 
scanf() চেয়েও সহজ | উপরের প্রোগ্রামিং এর উদাহরণটি আমরা gets() ফাংশনের মাধ্যমে দেখবো | 


প্রোগ্রাম ১২.৫.২ 
#include<stdio.h> 
int main() 
{ char name[20]; 
printf(“Enter your name:”); 
gets(name); 

printf(^n Your name is %s”, name); 
return 0; 


j 





১২.৬: রাইটিং এ স্ট্রিং (Writing a String ) 


স্ট্রিং কে আউটপুট হিসেবে দেখানোর জন্য অর্থাৎ স্ট্রিং write করার জন্য printf() এর পাশাপাশি 70150 
ব্যবহার করা হয়ে থাকে | printf() এর মতো Puts() একই কাজ করে থাকে । নীচে একটি প্রোগ্রাম দেয়া 
হল। 


প্রোগ্রাম ১২.৬.১ 


#include<stdio.h> 
int main() 


{ 

char text[20]; 

printf("Enter the text: "); 
gets(text); 

puts("^n Your typed text is:"); 
puts(text); 

return 0; 






স্ট্রিং কে লিখার বিশেষ কিছু নিয়ম আছে। কীভাবে আমরা আউটপুট দেখতে চাচ্ছি সেটার উপর ভিত্তি করে 
স্ট্রিং কে নিন্মোক্ত নিয়মে লিখা হয়ে থাকে ৷ তা আমরা এই উদাহরণের মাধ্যমে দেখবো 

char city[10]; 

gets(city); 

printf( 46s", city); 


(১) উপরের এই প্রোগ্ামটিকে যদি printf(“%10.3s” city); দিয়ে লিখা হয় তাহলে আমরা যদি 
“LONDON?” ইনপুট হিসেবে দেই সেটা নীচের নিয়মে দেখাবে | 
L O N 


(3) আবার যদি Printf ফাংশনকে এইভাবে লিখা হয় printf("96- 10.3s" city); তাহলে আউটপুট 
C , 



































L O N 


(৩) এখন যদি printf("963s" city); এভাবে লিখা হয় আর ইনপুট হিসেবে "LONDON" দেয়া হয় 
তাহলে আউটপুট "LONDON" ই আসবে। 

(8) আবার printf("%10.0s" city); লিখা হয় তাহলে কিছুই আউটপুট হিসেবে আসবে AT | 

(৫) একটি বিশেষ নিয়ম আছে সেটা হলো printf(" 9610. *s",d,city); | যদি এটা লিখা হয় তাহলে d 

এর মান ও আলাদা করে ইনপুট দিতে হবে ৷ যদি ইনপুট হিসেবে "LONDON" দেয়া হয় এবং 0=৫ 
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অবশ্যই * ব্যবহার করতে হবে | নিচে * ব্যবহৃত একটি প্রোগ্রাম দেয়া হলো 
প্রোগ্রাম ১২.৬.২ 
#include<stdio.h> 
int main() 
{ static char city[]2 "Mumbai"; 
int 1, ]; 
printf( ^n"); 
for(120; city[1]!2 ^0'; i++) 
{ 


jt 
printf("%-10.*s\n" j,city); 
) 


return 0; 





১২.৭: স্ট্রিং এর অপারেশস (Operations) 
String এর কিছু ফাংশন আছে | নিচে এগুলো কিভাবে কাজ সম্পন্ন করে সে সম্পর্কে আলোচনা করা হলো 
strepy(s1,s2)=s2 কপি হবে 51 41 আর 51 রিটার্ন করবে | 
strncpy(s1, 92, n) = 52 এর সৰ্বোচ্চ n সংখ্যক ক্যারেক্টার ৪1 তে কপি হবে। আর 51 রিটার্ন করবে ৷ 
strcat(s1, s2) = 52 যুক্ত হবে s1 এর সাথে | আর 51 রিটার্ন করবে। 
Strncat(s1, s2, n) = ৪2. এর সর্বোচ্চ n সংখ্যক ক্যারেক্টার sl এর সাথে যুক্ত হবে। আর sl রিটার্ন 
PACS | 
50101010051, s2)= s1 এবং 52 তুলনা করবে আর 5152, sl=s2, ৪1১52 এর উপর ভিত্তি করে 
খণাত্বক , শুন্য অথবা ধনাত্বক মান রিটার্ন করবে। 
strncpm(s1, s2, n) = s1 এর সর্বোচ্চ n সংখ্যক ক্যারেক্টার 52 এর সাথে তুলনা করবে আর 5192, 
91392, 91১92 এর উপর ভিত্তি করে খণাত্বক, শুন্য অথবা ধনাত্বক মান রিটার্ন করবে। 
strchr(sl,c)= ৪1 এ char c এর প্রথম অকারেন্স এর প্রতি পয়েন্টার রিটার্ন করে, যদি নাল (null) হয় 
তাহলে ৪1 এ ০ নাই। 
strrchr(sl,c)- s1 4 char c এর শেষ অকারেন্স এর প্রতি পয়েন্টার রিটার্ন করে যদি নাল (null) হয় 
তাহলে ৪1 এ ০ নাই। 
strstr(s1,52)7 s1 এ string 52 এর প্রথম অকারেন্স এর প্রতি পয়েন্টার রিটার্ন করে, যদি নাল (null) 
হয় তাহলে s] নাই। 
strlen(s1)-Rgs এর দৈর্ঘ্য নির্ণয় করার জন্য । 
strlwr(s1)=স্টিং ৪1 কে ছোট হাতের অক্ষরে রূপান্তর | 
Strrev(s1)=s1 এর ক্যারেক্টার গুলো উল্টো করে দেয়ার জন্য | 
Strupr(s1)-R8s ৪1 কে বড় হাতের অক্ষরে রূপান্তর | 


১২.৮: সমাধান 
character টাইপের array হিসেবে স্ট্রিং কিভাবে কাজ করে তা শিখতে পারলাম | 


১২.৯: এক নজরে অধ্যায় 
এই অধ্যায়ে স্ট্রিং কি, স্ট্রিং এর ভ্যারিয়েবল ডিক্লেয়ারেশন, স্ট্রিং এর ভ্যারিয়েবল ইনিশিয়ালাইজ, রিডিং, 
রাইটিং, স্ট্রিং এর অপারেশন কিভাবে করে তা জানতে পারলাম | 


১২.১০: প্রাকটিস প্রোগ্রাম 
একটি প্রোগ্রাম লিখা হলো string এ lowercase to uppercase এর strlen ব্যবহার করে। 


প্রোগ্রাম ১২.১ 
#include<stdio.h> 
#include<string.h> 
int main() 


{ 

char str[15]; 

int i,len; 

printf("\n Enter string : "); 
gets(str); 

len=strlen(str); 
for(i=0;1<len;i++) 

{ 

if(str[iJ>='a' && str[i]<='z') 
str[i]=str[i]-32; 

else 11050111541 & &str[i]<='Z') 
str[i]=str[i]+32; 


printf("\n Converted string is %s",str); 
return 0; 


} 
Output: 





একটি প্রোগ্রাম লিখ Reverse string 


প্রোগ্রাম ১২.২ 
#include<stdio.h> 
#include<string.h> 
int main() 

{ 

char str[80]; 

int i=0; 

printf("^n Enter string : "); 
gets(str); 


printf("^n String entered is 96s \n ", str); 
for(i-O;str[1]!2^0'; i++) 

printf(\n Reverse of the given string is :"); 
for(; 1>=0;1--) 

printf(" oc" ,str[1]); 

return 0; 


j 


Output : 

Enter string :moon 

String entered is :moon 

Reverse of the given string is:noom 


প্রোগ্রাম ১২.৩ 


#include<stdio.h> 
#include<string.h> 

int main() 

{ 

char str[15],rev_str[ 15]; 
int i,len; 

printf("^n Enter string : "); 
gets(str); 

len=strlen(str); 
for(i=0;1<len;i++) 

rev. str[i]-str[len-i-1]; 
rev_str[len]='\0'; 
printf("\n reverse string is %s",rev_str); 
return 0; 


} 
Output 





প্রোগ্রাম ১২.৪ 
#include<stdio.h> 
int main() 


char name [20]; 

int i=0, length; 
printf("Enter the string:"); 
gets(name); 
while(name[i] !='\0') 

i++; 


length=1; 
printf("\n Number Of character in the string is %d", length); 
return 0; 


) 





একটি প্রোগ্রাম লিখ string এ palindrome or not? বের করার জন্য i 
প্রোগ্রাম ১২.৫ 

#include<stdio.h> 

#include<string.h> 


#include<conio.h> 
int main() 


{ 

char str[10]; 

int i,length; 

printf(^n Enter the string"); 
gets(str); 

length=strlen(str); 
for(120;i«length/2;14--) 
if(str[i]!=str[length-1-1) 

{ 


printf(^n It is not a palindrome”); 
exit(): 


printf(\n It is palindrome”); 
return 0; 
) 
Output: 
Enter the string:madam 
It is palindrome 
Enter the string:sir 
It is not palindrome 


কীভাবে দুটি স্ট্রিং কে জোড়া লাগানো যায় streat) না ব্যবহার করে এমন একটি প্রোগ্রাম নিচে দেয়া হল। 
প্রোগ্রাম ১২.৬ 


#include<stdio.h> 
#include<string.h> 
int main() 


{ 


char str1[10],str2[20]; 
int i,length1 ,length2; 
printf(^n Enter the first string”); 
gets(str1); 
length1=strlen(str1); 
printf(^n Enter the secondstring”); 
gets(str2); 
length2=strlen(str2); 
for(120;i«length2;14-4-) 
strl [length1+i]=str2[1]; 
strl [length1+length2]=’\0’; 
printf(^n Concatenated string is %s”,str1); 
getch(); 
return 0; 
} 
Output: 
Enter the first string 
computer 
Enter the second string 
science 
Concatenated string is computer science 


১২.১১: প্রশ্মমালা 


১. স্ট্রিং কি? 

২. নাল (Null) ক্যারেক্টার এর গুরুত্ব কি? 

৩. কিভাবে একটি স্ট্রিং ভেরিয়েবল ডিক্লেয়ার করতে হয় ? 

8. সি তে কিভাবে দুটি স্ট্রিং কে কমপেয়ার করতে হয় ? 

€. strcpy( ), strupr( ), strlen( ) এর ব্যবহার লিখ i 

৬. একটি ক্যারেক্টার ও একটি স্ট্রিং এর মধ্যে পার্থক্য কি? 

৭. strcpy( ) এবং stremp( ) এর মাঝে পার্থক্য কি? 

৮. একটি স্ট্রিং দেয়া থাকলে তার প্রথম ক্যারেক্টার কে Upper case এবং পরের সব গুলোকে lower 
case এ সাজানোর জন্য একটি প্রোগ্রাম লিখ । 

৯.এমন একটি প্রোগ্রাম লিখ যেটা একটি paragraph কে read করবে এবং paragraph এর vowels, 
consonants, blanks, words, sentences এর সংখ্যা গননা করবে | 


অধ্যায়-১৩ 
ফাংশন (Function) 


১৩.১ এ অধ্যায়ের আলচ্য বিষয় সমূহ: 

১৩.২: ভূমিকা 

১৩.৩: সমস্যা 

১৩.৪: ফাংশন কি? 

১৩.৫: প্রি-ডিফাইন্ড (Pre-Defined) ফাংশন 
১৩.৬: ইউজার ডিফাইন্ড (User-Defined) ফাংশন 
১৩.৭ ফাংশন যেভাবে তৈরি করবো 

১৩.৮ ফাংশন কল করার নিয়ম 

১৩.৯: সমাধান 

১৩.১০: এক নজরে অধ্যায় 

১৩.১১: প্রাকটিস প্রোগ্রাম 

১৩.১২: প্রশ্নমালা 


১৩.২: ভূমিকা: 

আচ্ছা! আমরা সকাল থেকে উঠে কি কি করি? ঘুম থেকে উঠি, দাঁত ব্রাশ করি, গোসল করি, নাস্তা করি 
হ্যাং ত্যাং আরো কত কি। এগুলো তো একেক ধরনের কাজ, তাই না? এই কাজগুলো আমরা ছোটকাল 
থেকে করে আসছি বলে এগুলো করার সময় আমাদের ওতোটা ভাবতে হয়না, এমনেই করে ফেলি, অর্থাৎ, 
এগুলো অটোমেটিক আমাদের মাইন্ডে সেট হয়ে আছে। এবার আমরা একটু অন্য টাইপের কাজের কথা 
চিন্তা করি, যা সাধারনত সবাই করেনা | যেমন ধরুন, আপনার সফটওয়্যার বানানোর খুব ইচ্ছা, তাই 
আপনি প্রোগ্রামিং এর বেশ কিছু বই পড়লেন, অনেক শিক্ষকের সাহায্য নিলেন, বিভিন্ন কোর্স করলেন 
ইত্যাদি | যার ফলে আপনি সফটওয়্যার বানাতে শিখে গেলেন। এখন এই সফটওয়্যার বানানোর ক্ষমতা 
সফটওয়্যার বানাতে পারবেনা | আবার, আমরা ইঞ্জিনিয়াররাও তো কিডনি অপারেশন করতে পারবো AT | 
অর্থাৎ, আমাদের যা শেখানো হচ্ছে, আমরা সেটাই পারছি, যা শেখানো হচ্ছেনা, তা আর পারছিনা | 
নিজেদের কাজের কথা তো অনেক হলো, এবার একটু কম্পিউটার প্রোগ্রামের কথা চিন্তা করি। তবে এবার 
কাজের যায়গায় ফাংশন কথাটি ইউজ করবো | প্রোগ্রাম কি করে? 

হিসাবে নেয়, কোন সংখ্যার বর্গমূল বের করে ইত্যাদি। এইগুলোও তো কাজ, তাই না? অন্স, আই মিন, 
ফাংশন!! তার মানে প্রিন্ট করার জন্যে যে আমরা printf ইউজ করি তাও একটি ফাংশন, কিবোর্ড থেকে 
ইনপুট নেয়ার জন্যে যে scanf ইউজ করি তাও ফাংশন, সংখ্যার বর্মূল বের করার জন্যে যে sqrt ইউজ 
করি তাও ফাংশন, আবার কোন প্রোগ্রাম শুরু করার জন্যে যে main ইউজ করি, তাও ফাংশন | এখন প্রশ্ন 
হলো, এই কাজগুলো প্রোগ্রামটি শিখলো কি করে? আই মিন শিখানো না হলে তো প্রোগ্রামটির কাজগুলো 
পারার কথা না!! তাহলে প্রোগ্রাম শুরু করে কয়েক লাইন পর printf লিখলেই কিভাবে প্রিন্ট করছে? 
কম্পিউটারের তো ইংরেজি বোঝার কথা না! নিশ্চই প্রোগ্রামের কোন এক যায়গায় বলে দেয়া আছে যে 
printf লিখলেই প্রিন্ট করতে হবে, আবার scanf লিখলেই ইনপুট নিতে হবে | 


১৩.৩: সমস্যাঃ 
ফাংশন কি? ফাংশন এর বাস্তবিক প্রয়োগ কি? 


১৩.৪ ফাংশন কি? 
একটি নির্দিষ্ট ধরনের কাজ করে এমন কতগুলো ইন্সট্রাকশনের সমষ্টিই হল ফাংশন | আমরা সি তে 
কোন কিছু মনিটরে প্রিন্ট করে দেখাতে চাইলে printf() ফাংশনটি ব্যবহার করি। printf() আমাদের 
দেয়া লিখাটি নিয়ে সেটিকে মনিটরে দেখায়। কিংবা আমরা যদি কোন সংখ্যার বর্গমূল জানতে চাইলে 
তাহলে math.h থেকে sqrt) ফাংশনটি ব্যবহার করে সেটি জানতে পারি। এগুলোর সবগুলোই এক 
একটি ফাংশন । এই ফাংশনগুলো বিভিন্ন লাইব্রেরিতে দেওয়া আছে আমাদের কাজকে সহজ করার জন্য | 
এর বাইরে আমরা যদি চাই আমাদের নির্দিষ্ট কোন কাজের জন্য একটি ফাংশন লিখতে হবে আমরা সেটিও 
করতে পারি। 


১৩.৫: প্রি-ডিফাইন্ড (Pre-Defined) ফাংশন : 
কোথায় আছে বলা? কেউ গেজ করতে পারবেন? আচ্ছা, আপনারা কি মনে আছে যে প্রোগ্রামের শুরুতেই 
include<stdio.h> বা #include<math.h> বলে একটা-দুইটা লাইন লিখতেন? কাউকে জিজ্ঞাস 
করলেই বলতো যে এগুলোর অর্থ এখন জানা লাগবেনা, আগে ব্যাসিক শিখে তারপর এগুলো শিখো, আরো 
কত কি!! 


ওয়েল, আমার মনে হয় আপনার এখন এই রহস্যগুলো জানার সময় এসে পড়েছে। এই কমান্ডগুলো হচ্ছে 
এক ধরনের ফাইল যার ভিতর আগে থেকেই অনেক ফাংশনের কোড লেখা থাকে, যেমন, printf, scanf 
ইত্যাদি। এই ফাইলগুলোকে হেডার ফাইল (Header file) বলা হয়। তো যখনই 
#include<header_file name» লেখা হয় তখনই আপনার প্রোগ্রামটি সেই হেডার ফাইলের কাছ 
থেকে বিভিন্ন ফাংশনের কোড নিয়ে আসে । ফলে আপনি ওই ফংশনগুলো ব্যবহার করতে পারেন। যে 
ফাংশনগুলো হেডার ফাইলে আগে থেকেই দেয়া থাকে, তাদেরকে বলে পি-ডিফাইন্ড (Pre-Defined) 
ফাংশন | 


১৩.৬ ইউজার ডিফাইন্ড (User-Defined) ফাংশন: 


আমরা তো মানুষ, আমাদের চাহিদার কোন শেষ নেই, তো সাধারনত এই প্রি-ডিফাইন্ড ফাংশনগুলো আমাদের 
সব চাহিদা পুরণ করতে পারেনা ৷ আর সব চাহিদা পূরণ করতে না পারলে আমরা আমাদের ইচ্ছামত প্রোগ্ামও 
বানাতে পারবো না। এই ধরনের সীমাবদ্ধতা দূর করার জন্যে সি ল্যাঙ্গগুয়েজের রয়েছে ইউজার ডিফাইন্ড 
(User-Defined) ফাংশন ৷ মানে আমরা নিজেদের ইচ্ছামত ফাংশন তৈরি করতে পারবো ৷ খুব মজার তাই 
না? যে আমাদের মন যা চাইবে আমরা ফাংশন তৈরি করে প্রোগ্রামে লিখে কম্পিউটারকে দিয়ে যা খুশি তাই 
করাতে পারবো !! আবার, আমরা যখন খুব বড় প্রোগ্রামার হয়ে যাবো, তখন আমাদের কোডগুলোও বেশ বড় 
বড় হবে, সো তখন যদি আমরা বিভিন্ন ফাংশন ব্যবহার করি, তাহলে আমাদের কোডগুলো আগের তুলনায় 
বেশ ছোট হয়ে যাবে এবং পড়তে ও বুঝতেও বেশ সুবিধাজনক হবে। কথাগুলো মাথার উপর দিয়ে যাচ্ছে? 
প্রবলেম নেই, এই অধ্যায়টি পড়ার পর বিষয়গুলো আপনাদের কাছে আরো সহজ মনে হবে। 


১৩.৭ ফাংশন যেভাবে তৈরি করবোঃ 
আমরা নিজেরা কীভাবে ফাংশন লিখতে করেত পারি | একটি ফাংশন যখন আমরা লিখব তখন এর গঠন হবে 
অনেকটাই এই রকম: 


return type function name (parameters) 


{ 


function body 
return value 


) 


return, type: 


এখানে বলে দিতে হবে ফাংশন কাজ শেষ করে বের হবার সময় কী ধরনের ডাটা রিটার্ন করবে। যেমন int, 
double এসব হতে পারে। আবার কিছু রিটার্ন করে তা না চাইলে void হতে পারে। মানে হল সে কিছুই 
রিটার্ন করবে AT | এর মানে দাঁড়াবে, তুমি আসলে ফাংশনে কি দিয়ে কোনো একটা কাজ করাবে, সে জন্য 
কাজ শেষে সে তোমাকে কী ধরনের বলে দিবে। ফাংশেনর কোনে জায়গাতে তুমি যখনই return ব্যবহার 
করবে, ফাংশন সেই জায়গা থেকেই রিটার্ন করবে বা ডেটা ফেরত দেবে এবং বের হয়ে যাবে | অনেক প্রি- 
ডিফাইন্ড সম্পর্কে তো আমরা আগে থেকেই জানি, কিন্তু যদি আমরা নিজেরা একটা ফাংশন তৈরি করতে চাই 
তাহলে কি করতে হবে? চলুন আগে ঝটপট নিয়মটা লিখে ফেলি, তারপর না হয় বুঝলাম সেটা কিভাবে কাজ 
করে! 


return type function name(parameters) 


{ 
Function, body 


return value 
) 
return type দিয়ে প্রোগ্ামকে বলা হবে যে প্রোগামের শেষে ডেটা রিটার্ন করবে 1 তো এখানে int, float, 
char বা double হতে পারে। তবে এটা মাথায় রাখতে হবে, যে টাইপের কথা বলা হবে, ফাংশনের শেষে 
ঠিক সে টাইপের ডেটাই রিটার্ন করতে হবে | আর যদি কোন টাইপের ডেটাই রিটার্ন করতে না চান, তাহলে 
ভয়েড লিখতে হয়। আর যদি রিটার্ন টাইপ খালি রাখা হয়, তবে বেশির ভাগ কম্পাইলারই সেটাকে শুন্য ধরে 
নেয়। ফাংশন নেইমে আমাদের ফাংশনের নাম নির্ধারন করে দিতে হবে। নামটি আমরা ভ্যারিয়েবল 
ডিক্লেয়ারের মতই করবো । অর্থাৎ নামের জন্যে uppercase, lowercase, numbers এবং 
underscore ব্যবহার করতে হবে, অন্য কিছু না। আর নামের শুরুতে number হওয়া চলবেনা । আর 
নামগুলো অবশ্যই keywords ব্যতীত হতে হবে। প্যারামিটারের মধ্যে আমরা ফাংশনকে কাজ করানোর 
জন্যে বিভিন্ন ডেটা নিবো প্রতিটি ডেটা কি রকমের হবে তা প্যারামিটারের মধ্যেই ডিক্লেয়ার করতে হবে | 
আর একাধিক প্যারামিটার হলে তাদেরকে কমা দ্বারা আলাদা করতে হবে। আর প্যারামিটার অবশ্যই 
প্যারেনথেসিস এর মধ্যে থাকতে হবে | 
ফাংশন কিভাবে কাজ করবে তার কোডগুলো ফাংশন বডিতে লেখা থাকবে | ফাংশন এর কাজ শেষ হয়ে 
যাওয়ার পর পর যদি আমরা সেই ফাংশনের কোন ডেটা ব্যবহার করতে চাই, তাহলে আমরা সেই ডেটাকে 
return value তে লিখতে পারি। তাতে যেখানে ফাংশনটিকে কল করা হয়েছে সেখানে ওই ভ্যালুটি চলে 
যাবে ৷ তবে return type যে টাইপের ডিক্লেয়ার করা হয়েছিল, return. value ও সেই টাইপেরই হতে 
হবে ৷ চলুন একটি ফাংশন লিখে ফেলি যেটা দুটি সংখ্যার গুনফল বের করবেঃ 
int multi(int a, int b) 
{ 

int mul; 

mul = a * b; 

return mul; 


) 


এখানে mul নামে একটি ফাংশন তৈরি করা হয়েছে যেটি int টাইপের ডেটা রিটার্ন করে এবং এটি কলার 
ফাংশন থেকে int টাইপের দুটি প্যারামিটার নেয়। ফাংশন বডিতে mul নামে একটি ভ্যারিয়াবল ডিক্লেয়ার 
করা হয়েছে। পরের লাইনেই a এবং b এর গুণফল mul এ স্টোর করা হয়েছে। শেষ লাইনে মালের ভ্যালু 
রিটার্ন করা হয়েছে। 


১৩.৮ ফাংশন কল করার নিয়মঃ 


আগের প্রোথামটির কথাই চিন্তা করি, যদি ওই ফাংশনটিকে main ফাংশনে আনতে চাই তাহলে কি করতে 
হবে? 

আচ্ছা, আমরা printf ফাংশন কিভাবে কল করি? প্রথমে ফাংশনের নাম লেখি, তারপর parenthesis এর 
ভিতর প্রয়োজনীয় ডেটা লেখি । আর শেষ করি একটা সেমিকোলন দিয়ে | ইউজার ডিফাইন্ড ফাংশনও এভাবেই 


কল করতে হয়। প্রথমে ইউজার-ডিফাইন্ড ফাংশনের নাম, তারপর parenthesis এর ভিতরে আর্গুমেন্টগুলো 
লিখে সেমিকোলন দিয়ে স্টেটমেন্ট ক্লোজ করবো I 
আগের প্রোগ্ামটির কথাই চিন্তা করি, ওই প্রোগামটি সম্পূর্নভাবে লেখার চেষ্টা করি। 


CATT ১৩.৮.১ 
int multi(int a, int b) 
{ 
int mul; 
mul =a * b; 
return mul; 
} 
void main() 
{ 
int a, b,c; 


printf(^Enter two numbers: ”); 

scanf( "od vod", &a, &b); 

c = multi(a,b); 

printf(^The multiplication of the two numbers is Vod",c); 
) 
এখানে main ফাংশনে তিনটি variable ডিক্রেয়ার করা হয়েছে | যার মধ্যে a ও b কে multi ফাংশনে 
পাঠানো হয়েছে। এই ইউজার ডিফাইন্ড ফাংশনে ভ্যালু দুটিকে গুণ করে আবার মেইন ফাংশনে পাঠানোর 
ব্যবস্থা করা ICE | ফলে যখন মেইন ফাংশনে ইউজার ডিফাইন্ড (user-defined) ফাংশনকে কল করা 
হয়, তখন ওই ফাংশনটি value দুটিকে গুন করে তার গুণফল মেইন ফাংশনে রিটার্ন করে। এভাবেই ০ 
ভ্যারিয়াবলে ফাংশন ইউজ করে a ও b এর গুণফল বের করা হয়েছে। 


১৩.৯: সমাধান: 
ফাংশন সংক্রান্ত অনেক কঠিন সমস্যা সমাধান করা যাবে । প্রোগ্রামিং এর অনেক কঠিন সমস্যা আমরা 
ফাংশন এর বিভিন্ন ফিচারস যেমন ফাংশন কল, আর্গুমেন্ট পাসিং, ফাংশন প্রোটোটাইপ, একচুয়েল এবং 
ফরমাল আর্গুমেন্ট দ্বারা সহজ হয়ে AA! স্ট্যাটিক, এক্সটারনাল, অটোমেটিক, রেজিস্টার ভেরিয়েবল 
সম্পর্কে জানলে আরো সহজ হয়ে যায় প্রোগ্রামিং ৷ 


১৩.১০: এক নজরে অধ্যায় 
এই অধ্যায়ে ফাংশন কি, প্রি-ডিফাইন্ড (Pre-Defined) ফাংশন, ইউজার ডিফাইন্ড (User-Defined) 
ফাংশন, ফাংশন যেভাবে তৈরি হয়, ফাংশন কল করার নিয়ম সম্পর্কে জানলাম | 


১৩.১১: প্রাকটিস প্রোগ্রাম 
প্রোগ্রাম ১৩.১: ফাংশন এর মাধ্যমে দুটি সংখ্যার যোগফল বের করা 
int addition (int a, int b) 
{ 
int add; 
mul = a + b; 


return add; 


} 
void main() 
{ 
int a, b,c; 
printf(^Enter two numbers: ১), 
scanf( od %d”’,&a,&b); 
c — add (a,b); 
printf(“The addition of the two numbers is Vod",c); 
} 


এখানে main ফাংশনে তিনটি variable ডিক্লেয়ার করা হয়েছে | যার মধ্যে 8 ও b কে addition 
ফাংশনে পাঠানো হয়েছে | এই ইউজার ডিফাইন্ড ফাংশনে ভ্যালু দুটিকে যোগ করে আবার মেইন ফাংশনে 
পাঠানোর ব্যবস্থা করা আছে। ফলে যখন মেইন ফাংশনে ইউজার ডিফাইন্ড (user-defined) ফাংশনকে 
কল করা হয়, তখন ওই ফাংশনটি value দুটিকে যোগ করে তার রেজাল্ট মেইন ফাংশনে রিটার্ন করে। 
এভাবেই c ভ্যারিয়াবলে ফাংশন ইউজ করে a ও b এর যোগফল বের করা হয়েছে। 


প্রোগ্রাম ১৩.২: এই প্রোগ্ামে আমরা কতগুলো সংখার গুনণীয়ক বের করব 


#include<stdio.h> 
#include<conio.h> 
#include<math.h> 


void find divisor(int num) 


{ 


int 1; 


for(izl;ii«-num;i-4) 
{ 
if(num % i==0) 
{ 
printf(" %d" i); 
} 
} 
printf("\n"); 
} 
int main() 
{ 
int T,i,n; 
printf("How many text case you want to check:"); 
scanf("%d" ,&T); 
for(i=151<=T;i++) 


{ 
printf("case 96d:",1); 
scanf(" 96d" ,&n); 
find divisor(n) ; 
} 


return (); 


) 





প্রোগ্রাম ১৩.৩: 


#include <stdio.h> 

int test_function(int x) 
{ 

int y 2 x; 

xs 

return (x * y); 


int main() 

{ 

int x = 10, y = 20, 2 = 30; 

z = test_function(x); 
printf(" 96d %d %d\n", x, y, Z); 
return 0; 


) 





20 10 200 অথবা x = 20, = 10, z = 200? 
তোমরা বল কত হবে ? 
আউটপুট: 20 10 200 
কারণ x, y -এর মান test function-«« ভিতর আমরা বদলে দিয়েছি। যখন ১-এর মান 10 হয়ে 
যাবে প্যারামিটার হিসেবে, তারপর সেই মান আমরা %-তে বসিয়ে দিবো ৷ মানে %-এর মান এখন 10 | 
তখন X- এর মান বসিয়ে 2 * y মানে 201 তারপর রিটার্ন করেছ x * y (যার মান, 20 * 10 বা 
200) | সুতরাং 2-এর মান হবে 200 আমরা যদি চাই, কোনা ভ্যারিয়েবল আমাদের প্রোগ্রামের সব 


ফাংশেনের ভিতর থাকবে, তবে আমরা শুরুতে ফাংশন ডিক্লেয়ার করতে পারি গ্লোবাল (global) 
ভ্যারিয়েবল ডিক্লেয়ার করার মাধ্যমে | আমরা প্রোগ্রামে শুরুতে কোন ফাংশন বা ফাংশেনর প্রোটো টাইপ 
লিখার আগে সেগুলো ডির্লেয়ার করব | 


যেমন: 
প্রোগ্রাম ১৩.৪: 
#include <stdio.h> 
double pi = 3.14; // global variable 
void my_fnc() f 
Pi = 3.1416; /* এখানে আমরা pi -এর মান একট্‌ পরিবর্তন করে দিলাম*/ 
return (); 


int main() { 

printf("%lf\n", pi); /* এখানে pi-এর মান হবে 3.14 * / 

my. fnc(); 

printf("%lf\n", pi); /* এখানে[)।-এর মান হবে 3.1416 কারণ my. fnc ফাংশেনর জন্য 
*/return 0; 


) 





১৩.১২: প্রশ্নমালা 
১. ফাংশন কি? 
২. ফাংশন এর সুবিধা গুলো লিখ । 
৩. ফাংশন কত পদ্ধতিতে লিখা যায়? 
8. ফাংশন লিখার নিয়ম লিখ | 
৫. প্রোগ্রামিং এ ফাংশন কিভাবে কল করা হয় উদাহরন সহ লিখ | 
৬. একটি প্রোগ্রাম লিখ যেখানে ফাংশনটি দেখাবে “Wow Wow”. যখন ফাংশনটিকে কল করা হবে | 
৭. একটি প্রোগ্রাম লিখ যেখানে ফাংশনটির নাম sum. যেটি দুটি নাম্বার এর যোগফল দেখাবে ৷ যখন 
ফাংশনটিকে কল করা হবে । 
৮. একটি প্রোগ্রাম লিখ যেখানে দুটি ফাংশন | একটির নাম man এবং আরেকটির call . ১ম 
ফাংশনটি দুটি নাম্বার এর ভাগফল দেখাবে | ২য় ফাংশনটি “Work hard” প্রিন্ট করে দেখাবে | যখন 
ফাংশনটি দুটিকে কল করা হবে । 


অতিরিক্ত অনুশীলন 
১. একটি প্রোগ্রাম লিখ যেখানে ফাংশনটি দেখাবে “YES”. যখন ফাংশনটিকে কল করা হবে। 
২. একটি প্রোগ্রাম লিখ যেখানে ফাংশনটির নাম sub. যেটি দুটি নাম্বার এর বিয়োগফল দেখাবে যখন 
ফাংশনটিকে কল করা হবে । 
৩. একটি প্রোগ্রাম লিখ যেখানে দুটি ফাংশন | একটির নাম man এবং আরেকটির call . ১ম 


ফাংশনটি দুটি নাম্বার এর ভাগফল দেখাবে ৷ ২য় ফাংশনটি “Work” প্রিন্ট করে দেখাবে ৷ যখন 
ফাংশন দুটিকে কল করা হবে । 

8. একটি প্রোগ্রাম লিখ ফাংশন ব্যবহার করে যেখানে ইউজার দুটি নাম্বার ইনপুট দিবে এখন সেই 
নাম্বারগুলোর মধ্যে যে নাম্বারটি বড় সে নাম্বারটি প্রিন্ট কর | 

৫. একটি প্রোগ্রাম লিখ ফাংশন ব্যবহার করে যেখানে ইউজার একটি ইন্টিজার নাম্বার ইনপুট দিবে d 
এখন সেই নাম্বারটি মৌলিক সংখ্যা কিনা তা প্রিন্ট করবে । 

৬. একটি প্রোগ্রাম লিখ পয়েন্টার ব্যবহার করে যেখানে x ভ্যারিয়েবল এর মান y তে এবং y 
ভ্যারিয়েবল এর মান x এ সেভ করবে ৷ এবং তা প্রিন্ট করবে । (x = 10 এবং y = 7) 

৭. একটা নাম্বারের ফেব্টরিয়াল বের কর ফাংশন ব্যবহার PTA | 


৬ বিগীনিং জুমলা e আযাফিলিয়েট মার্কেটিং 

e আ্যাডভান্সভ জুমলা ৬ সোস্যাল মিডিয়া মার্কেটিং 
প্রফেশনাল জুমলা * ইন্টারনেট মার্কেটিং 

৬ জুমলা টেম্পলেট মেকিং ওয়েব ডিজাইন 

৬ বিগীনিং ওয়ার্ডপ্রেস e HOO এক্সেল 

e আযাডভান্সভ ওয়ার্ডপ্রেস ৬ প্রফেশনাল এক্সেল 

৬ প্রফেশনাল ওয়ার্ডপ্রেস e আযাডভান্স মাইক্রোসফ্ট ওয়ার্ড 
e ইন্টারনেটে আত্মকর্মসংস্থান-১ e প্রফেশনাল মাইক্রোসফট ওয়ার্ড 
e ইন্টারনেটে আত্মকর্মসংস্থান-২ e বিগীনিং এক্সেল 

e ই-কমার্স ত্যান্ড জুমলা ভার্চুমার্ট e ই-মেইল মার্কেটিং 

৬ ই-কমার্স ৬ মাইক্রোসফট পাওয়ার পয়েন্ট 
e ম্যাক্রোমিডিয়া ড্রিমওয়েভার মাইক্রোসফট এক্সেস 

৬ সার্চ ইঞ্জিন অপটিমাইজেশন e প্রোগ্রামিং লজিক সি 

e আাডভান্সড সার্চ ইঞ্জিন অপটিমাইজেশন e ওপেন সোর্স সফটওয়ার 

e প্রফেশনাল সার্চ ইঞ্জিন অপটিমাইজেশন e ক্লাউড কম্পিউটিং 

* ফরেক্স ট্রেডিং e আ্যানড্রয়েড এবং আই ও এস 
e ই মার্কেটিং * কোডইগনাইটার ফ্রেমওয়ার্ক 

* এইচ টি এম এল-৫ e আযাডভান্সড পিএইচপি 

e আযাডভা্সড এইচটিএমএল e এ্যাজাক্স এন্ড জেকোয়েরী 

e পিএইচপি UTS মাই এসকিউএল ৬ ই-মেইল মার্কেটিং 

e আ্যাডভান্সড পিএইচপি UTS মাই এসকিউএল ৬ ওয়েব ডিজাইন এন্ড ডেভেলোপমেন্ট 
e অবজেক্ট অরিয়েন্টেড পি.এইচ.পি ৬ প্রোগ্রামিং কনসেপ্ট এন্ড লজিক 
৬ ডেটাবেস মাই এসকিউএল ৬ অপারেটিং সিস্টেম 

e সি প্রোগ্রামিং ৬ নেটওয়াকিং হাতে খড় 

৬ জাভা প্রোগ্রামিং e ওপেন সোর্স সফট্ওয়্যার 

e জাভাঙ্ক্ৰিপ্ট e সি? প্রোগ্রামিং 

৬ জুমলা টেমপেট মেকিং ডেটাবেজ মাইএসকিউএল এন্ড এমএস এসকিউএল 
e আাডভাসড ফটোশপ e ডি এইচটিএমএল এন্ড এক্সএইচটিএমএল 
e আাডভান্সড ইলাস্ট্রেটর মোবাইল ফোন 

৬ প্রফেশনাল গ্রাফিক্স ডিজাইন e কম্পিউটার ফান্ডামেন্টাল 

৬ প্রফেশনার কম্পিউটার নেটওয়ার্কিং ৬ ডেটাবেজ ম্যানেজমেন্ট সিস্টেম 
e ওডেস্ক এবং আউটসোর্সিং ৬ উইন্ডোজ 


e ফেসবুক 


৬ সোস্যাল মিডিয়া ৪ ফেসবুক, টুইটার, লিংকডিন 


e গুগল এ্যাডসেন্স 

৬ ইন্টারনেট সিকিউরিটি 

e জেকোয়েরী 

e ডেভেলপিং রিস্পন্সিভ ওয়েব 

e মোবাইল আ্যাপস্‌ ডেভেলপমেন্ট 

e TAT ডেভেলপমেন্ট 

e ইক্লিপস্‌ এন্ড নেটভিন্স 

৬ সফ্টওয়্যার ইঞ্জিনিয়ারিং 

৬ সফ্টওয়্যার ডেভেলপমেন্ট 

৬ নেটওয়াকিং হাতে খড়ি 

e ফেসবুক মার্কেটিং (ডেলি ওয়ান ওয়ার) 
বেসিক প্রোগ্রামিং 

৬ নতুনদের জন্য প্রোগ্রামিং 

e ওরাকল 

৬ কম্পিউটার, ল্যাপটপ, হার্ডওয়্যার, এ+ 
e এ্যাপিলিয়েট মার্কেটিং 

e ফাইথন 


কম্পিউটার নেটওয়্যার্ক 
রিস্পন্সিভ ওয়েব ডিজাইন 
ইনফরমেশন টেকনোলজি 
ফটোগ্রাফি 

৬ ওয়েব আ্যাপলিকেশন ডেভেলপমেন্ট 
৬ ফেসবুক, টুইটার, লিংকডইন, ইফটিউব 
e রিস্পন্সিভ ওয়ার্ডপ্রেস থিম ডিজাইন 
e ওয়েব আপ ডেভেলপমেন্ট 

e সি ডট নেট 

৬ সফ্টওয়্যার ইঞ্জিনিয়ারিং 

e মেবাইল এন্ড ল্যাপটপ মাষ্টারিং 

e এসকিউএল এন্ড পিএলএসকিউএল 
© মাষ্টারিং মাইক্রেসফ্ট অফিস 

৬ ডেটা স্টাকচার এন্ড এলগরিদম 

e সফ্টওয়্যার ট্রাবলশুটিং 

e বুটস্ট্রাপ এন্ড আযাউগিউলার জেএস 

৬ ল্যাপটপ হার্ডওয়্যার এন্ড সফ্টওয়্যার 
৬ মোবাইল হার্ডওয়্যার এন্ড সফ্টওয়্যার 
e আইসিটিতে হাতে খড়ি 

e মোবাইল ইউজার গাইড 


অধ্যায়-১৪ 
পয়েন্টার (Pointer) 


১৪.১ এ অধ্যায়ের আলচ্য বিষয় সমূহ: 

১৪.২: ভূমিকা 

১৪.৩: সমস্যা 

১৪.৪: Pointer যেভাবে declare করে 

১৪.৫: Pointer এর সাহায্যে memory address printing 
১৪.৬: Assignment (=) operator এর আগে এবং পরে Pointer 
38.4: Pointer এর সাহায্যে array element access 

১৪.৮: void Pointer কি 

38.5: প্রাকটিস (practice) program 

38.50: এক নজরে অধ্যায় 


১৪.১১: প্রশ্মমালা 


১৪.২: ভূমিকা(Pointer কি) : 


সহজ কথায় Pointer হল কোন কিছুকে point করা | আমরা জানি সব variable এর memory তে 
একটা address আছে যেখানে variable এর value assign থাকে । int q; এর মানে হল 
memory তে int টাইপের q নামের 8 byte এর একটি জায়গা তৈরি হয়েছে | এখন যদি int *p =q; 
লিখি তাহলে p নির্দেশ করবে q এর memory address কে | এখানে * কে বলা হয় Pointer, এটি 
q এর memory address কে point করছে | q হচ্ছে q variable এর memory address | 


১৪.৩: সমস্যা 
একটি variable এর memory address printing, memory address printing Pointer 
এর সাহায্যে করা যায়। Pointer এর সাহায্যে array element access করা হয় | 


38.8: Pointer যেভাবে declare করে 


কোন variable এর address দেখতে হলে operator ব্যাবহার করতে ex | নিচের program টির 
মাধমে একটি variable এর address কে print করা হয়েছে। 
data type *pointer name = &pointed address name; 
যেমনঃ 
int q; 
int *p =q; 
এখানে লক্ষণীয় বিষয় p এবংয় উভয় এর data type একই হতে হবে। 
প্রোগ্রাম ১৪.৪.১. 
আউটপুট : 
১৪.৫: Pointer এর সাহায্যে memory address printing 
কোন variable এর address দেখতে হলে, operator ব্যাবহার করতে z | নিচের program টির 
মাধমে একটি variable এর address কে print করা হয়েছে। 
প্রোগ্রাম ১৪.৫.১. 


finclude«stdio.h» 
int main(){ 

int q; 

int *p; 

p= &q:; 


printf("Address of q 
printf("Address of q 


td\n", &q) 2 
$dWMn",p): 


return 0; 


আউটপুট : 


2293528 


2293528 





এখানে প্রথমে q নামের variable এবং পরে p নামের Pointer declare করা হয়েছে | p pointer এ 
q এর address রাখা হয়েছে। তাহলে p pointer q এর address কে print করছে। সুতরাং p এবং এ 
এর address একই হবে | output এ তাই p এবং q এর address সমান দেখা যাচ্ছে | 


যদি int q = ১০; করি তাহলে a এর memory address এ ১০ assign হবে। আমরা এখন যদি p 
Pointer এর সাহায্যে ১০ print করতে চাই তাহলে * লিখলেই হবে ৷ printf( "96d", p); লিখলে p 
যে memory address কে point করে তার memory address কে point করবে | আবার 
printf("96d",*p); লিখলে p যে memory address কে point করে সেই address এ যে 
value থাকে সেই value print করবে, নিচের program টি run করলেই বুঝা যাবে। 

প্রোগ্রাম ১৪.৫.২. 


#include<stdio.h> 
int main()í 


int q = 10; 
int *p; 
p = áq; 


printf ("value of q by *p = %d\n",*p); 


return 0; 


আউটপুট : 


value of q by *p = 10 


১৪.৬: Assignment (=) operator এর আগে এবং পরে Pointer 


Pointer যদি Assignment (=) operator এর পরে থাকে তাহলে ওই Pointer memory 
address এর value কে নিৰ্দেশ করে এবং যদি Assignment operator এর আগে থাকে তাহলে 
memory address কে নির্দেশ করে নিচের program টি run করি i 

প্রোগ্রাম ১৪.৬.১ 


#include<stdio.h> 
int main(){ 


int x = 10; 

int y = 12; 

int *p,*q; 

p = &x; 

q = &y: 

printf(" x = $d and y = $&dMn",x,y): 


*D = “a: 
printf(" x = $d and y = $d ",x,y): 


return 02 


x = 10 and y = 12 
20-53 12 and y = 12 


এখানে প্রথমবার যখন x, y কে print করেছি তখন x, y এর value পরিবর্তন হয়নি। কিন্তু দ্বিতীয়বার 
x, y এর value পরিবর্তন হয়ছে। এটি * = * এর কারনে হচ্ছে। *p Assignment operator 
এর আগে থাকায় pointed memory address x কে নির্দেশ করে | আবার *q Assignment (=) 
operator এর পরে থাকায় এটি pointed memory address এর value ১২ কে নির্দেশ «s i 
সহজ কথায় *]) = * এই লাইন এর মাধ্যমে a = ১২ করা হয়েছে। 


38.4: Pointer এর সাহায্যে array element access 


সাধারণত point করার জন্য আমরা operator ব্যাবহার করে থাকি ।কিন্তু কোন array কে point করার 
জন্য variableassign করার মত লিখলেই ZA | 
যেমনঃ 
10081185110 
int *]); 
p = array: 
এখানে p = &array না লিখে p = array লিখা হয়েছে i 
P , arrayl0] element কে point করবে I 
P+1, arrayl1] element কে point করবে I 
P+2, arrayl2] element কে point করবে | 
নিচের program টি run করলেই বুঝা যাবে। 
প্রোগ্রাম ১৪.৭.১ 


#include<stdio.h> 
int main () 
int array[5] = (27275372750 2 


int *p; 
int i; 


p = array; 


for (3৯0 54527) { 
03363 ("£d ",*p); 
p++; 

} 


return 0; 


} 
আউটপুট : 
১৪.৮: void Pointer কি 


আমরা জানি int টাইপের Pointer, int টাইপের variable এর address কে point করতে ATA | 
কিন্তু float টাইপের Pointer, int টাইপের variable এর address কে point করতে পারে 
না।কোন Pointer কে যদি void টাইপের হিসাবে declare করা হয় তাহলে যেকোনো টাইপের 
variable এর address কে point করা যাবে। 


যেমনঃ 


নিচের program টি run «fs i 
প্রোগ্রাম ১৪.৮.১ 


#include<stdio.h> 
int main() { 
int x = 10; 


float y 
void *p,*q; 


॥ 
en 
N 
^ 


p= EX; 
q = &y; 


printf(" x = d\n", * (int*)p); 
printf(" y = sf ",*(£loat*)q); 


return 0; 


আউটপুট : 


= 12.090000 
Void Pointer যেকোনো টাইপের variable এর address কে point করতে পারে কিন্তু point 
করার সময় কোন type সেটা লিখে দিতে হবে। উপরে p void Pointer, int টাইপের variable x 
এর memory address নির্দেশ করছে এবং q void Pointer, float টাইপের variable y এর 
memory address কে নিৰ্দেশ করছে। 

প্রোগ্রাম ১৪.৮.২ 


#include<stdio.h> 


lint main() { 


int x = 10; 
float y = 12; 
void *p,*q; 


D = &X; 
q = &y; 


printf(" x 
printf(" y 


$dWMn",* (int*) p); 
gf ",*(float*)q); 


return 0; 


} 

আউটপুট : 
Void Pointer যেকোনো টাইপের variable এর address কে point করতে পারে কিন্তু point করার 
সময় কোন type সেটা লিখে দিতে হবে। উপরে p void Pointer, int টাইপের variable x এর 
memory address নির্দেশে করছে এবং q void Pointer, float টাইপের variable y এর 
memory address কে নিৰ্দেশ করছে। 


১৪.৯: প্রাকটিস (practise) program 
আমরা এখন Pointer এর সাহায্যে দুইটা variable এর value কে কীভাবে swap করা যায় টা 
শিখবো | 
নিচের program টা দেখি i 

প্রোগ্রাম ৯.৯.৭ 


#include<stdio.h> 
swapnum( int *numi, int *num2 ) { 


int tempnum; 


tempnum = *numi; 
*numi = *num2; 
*num2 = tempnum; 


} 
int main() { 
int x = 11; 
int y = i7; 
printf("Before swapping:"); 
printf("Value of x = $d and value of y = $d\n",x,y); 


swapnum (&x, &y) ; 


printf("After swapping:"); 
printf("Value of x = $d and value of y 


$d", x,y); 


return 0; 


Before swapping:Value of x = 11 and value of y = 17 





আউটপুট : After swapping:Value of x = 17 and value of y = 11 


প্রথমে আমরা দুইটা variable x 255, y=১৭ declare করেছি। তারপর swap num function call 
করার আগে x «Wy এর value print করে দেখলাম x = ১১ এবং y = ১৭ print হয়েছে। এরপর আমরা 
swap num function কে call করলাম। কিন্ত function এর parameter হিসাবে এবং y 
memory address কে পাঠাইলাম। তাহলে function এর *numl = & x = ১১ হয়ে গেল এবং 
*num2 = &y = ১২ হয়ে গেল। 

এখন আমরা *num 1 = ১৭ এবং *num 2 = ১১ করার জন্য নতুন একটা variable এর সাহায্য নিব। 
temp num হিসাবে নতুন variable declare করলাম। প্রথমে temp num এ *numl কে রেখে 
দিলাম | যেহেত y *॥Um1 এর মান ১১ তাই temp num এর মান ১১ হয়ে গেল। তারপর *numl এ 
*num2 কে রেখে দিলাম । তাহলে *numl এর মান পরিবর্তন হয়ে ১৭ হয়ে গেল | সবশেষে *num2 তে 
temp num রেখে দিলাম | যেহেত y temp num এর মান ১১ ছিল তাই *num2 এর মান ১১ হয়ে CT | 
এখন *num]l এবং *num2 এর মান পরিবর্তন হয়ে যথাক্রমে ১৭ এবং ১১ হয়ে যাবে | এই *num] এবং 
*num2 আসলে variable x এবং variable y এর memory address কে point করছে | সেজন্যই 
x এবং y এর value ও পরিবর্তন হয়ে যথাক্রমে ১৭ এবং ১১ হয়ে যাবে। এখন আমরা x এবং y এর মান 
print করলে x = ১৭ এবং y = ১১ দেখতে AAT | এভাবে আমরা দুইটা variable এর value swap 
করতে পারি। 


১৪.১০: এক নজরে অধ্যায় 


Pointer কি. যেভাবে declare করে, Pointer এর সাহায্যে memory address printing, 


Pointer এর সাহায্যে array element access করা ইত্যাদি সম্পর্কে আমরা এই অধ্যায়ে জানতে 
পারলাম | 


১৪.১১: প্রশ্নমালা 
১. পয়েন্টার কি? 
২. প্রোগ্রামিং এ পয়েন্টার কেন ব্যবহার করা হয়? 
৩. প্রোগ্রামিং এ পয়েন্টার ডিক্লেয়ার করার নিয়ম লিখ । 
8. একটি প্রোগ্রাম লিখ যেখানে একটি V ভ্যারিয়েবল এর সঠিক অবস্থান দেখাবে । 
৫. একটি প্রোগ্রাম লিখ যেখানে a ভ্যারিয়েবল এর মান b তে এবং b ভ্যারিয়েবল এর মান a তে 
সেভ করবে । 
অতিরিক্ত অনুশীলন 
১. একটি প্রোগ্রাম লিখ পয়েন্টার ব্যবহার করে যেখানে একটি 056 ভ্যারিয়েবল এর সঠিক অবস্থান 
দেখাবে । 
২. একটি প্রোগ্রাম লিখ পয়েন্টার ব্যবহার করে যেখানে ইউজার দুটি ইন্টিজার টাইপের মান ইনপুট 
দিবে এবং সেই মান দুটির যোগফল পয়েন্টারের মাধ্যমে প্রিন্ট কর । 
৩. একটি প্রোগ্রাম লিখ পয়েন্টার ব্যবহার করে যেখানে a ভ্যারিয়েবল এর মান b তে এবং b 
ভ্যারিয়েবল এর মান a তে সেভ করবে | এবং তা প্রিন্ট করবে | (8512 এবং ৮=৪) 


অধ্যায় ১৫ 
ফাইল ইনপুট এবং আউটপুট 


(File Management) 


১৫.১: এ অধ্যায়ের আলচ্য বিষয় সমূহ: 

১৫.২: ভূমিকা : 

১৫.৩: ফাইল (File) কি: 

১৫.৪: ফাইল তৈরি করা : 

১৫.৫: ফাইল বন্ধ করা : 

১৫.৬: ফাইল তৈরি হয়েছে কিনা Check করা : 
১৫.৭: fprinf() & fscanf() function: 
১৫.৮: ফাইল write করা : 

১৫.৯: ফাইল Read করা : 

১৫.১০: এক নজরে অধ্যায় 

১৫.১১: প্রশ্মমালা 


১৫.২: ভূমিকা : 
আমরা program লিখলে run করার পর কিছু ইনপুট দিয়ে থাকি। এই ইনপুট খুব কম হলে বারবার 
দিতে বিরক্ত লাগে না, কিন্তু যদি এই ইনপুট ১০০ বা তার চেয়ও বেশী হয় তাহলে সেটা কিন্তু খুবি 
বিরক্তিকর | এই সমস্যা দূর করতে হলে ইনপুটকে আমরা যদি কোথাও ধরে রাখতে পারি যেখান থেকে 
program run করলেই ইনপুট নিজেই নিয়ে নিবে ৷ এটা করার জন্য আমাদের file management 
জানতে হবে ৷ এই অধ্যায়ে আমরা file management নিয়ে জানব | 


১৫.৩: ফাইল (File) কি: 

c তে নতুন file তৈরি করতে অথবা পূর্বে তৈরি file ব্যবহার করতে file নামের structure এবং 
fopen() ফাংশন ব্যবহার করতে হয়। 

file * file name; 

* Tile: 
file হল একটা structure, যা stdio.h নামের header file এ ডিক্লেয়ার করা আছে। file* fp; 
এখানে fp নামে একটা File pointer হয়েছে | 
১৫.৪: ফাইল তৈরি করা : 

*fopen(): 
file টাইপের pointer fp ডিক্লেয়ার করার পর fopen() ফাংশন ব্যবহার করে নিচের মত করে file 
তৈরি করব। 

file* fp; 

fp = fopen(“test.tx”t, w”) 
এখানে current directory তে test.txt নামে একটা text ফাইল তৈরি হবে। fopen() ফাংশনের 
parameter এর জন্য দুটো string পাঠাতে হয়। প্রথম string এ file name দিতে হয় । Path 
name সহও file name যায়। যেমন, 

fp = fopen(“D:\\test.txt”,’w”); 
এভাবে D drive এ test.txt নামে টেক্সট ফাইল তৈরি হবে। 
এখন আসি fopen() ফাংশনের দ্বিতীয় parameter file mode এ, এর জন্য নিচের তালিকা থকে 
প্রয়োজনীয় যেকোনো একটা file mode নির্ধারণ করতে x | 
File modeName ব্যবহার 
“w” Write mode নতুন ফাইল তৈরি করতে “w” ব্যবহৃত 93 I 
^r" Read mode পূৰ্বে তৈরি করা কোন ফাইল এর ডাটা পড়তে ‘প”ব্যবহৃত হয়। 
“a” Append mode পূর্বে তৈরি করা কোন ফাইল এর শেষে নতুন ডাটা যোগ করতে “a” ব্যবহৃত 
হয়। 


Write mode: 

file* fp; 

fp = fopen("test.txt", ^w"); 

এখানে test.txt নামে একটা ফাইল write mode এ খোলা হয়েছে। তাই এই ফাইল এ নতুন ডাটা 
লেখা যাবে | 

Read mode: 

file* fp; 

fp = fopen("test.txt","r"); 


এখানে test.txt নামে ফাইল read mode এ খোলা হয়েছে। তাই test.txt ফাইল থেকে শুধু ডাটা পড়া 
যাবে, তাতে ডাটা লেখা যাবেনা | 

Append mode: 

file* fb; 

fp = fopen("test.txt", 48); 

এখানে test.txt নামে ফাইল append mode এ খোলা হয়েছে। এই mode দিয়ে পূৰ্বে তৈরি করা 
ফাইল এ নতুন ডাটা লিখতে পারব। যদি current directory তে test.txt নামে কোন ফাইল না 
থাকে,তাহলে এই নামে নতুন একটা ফাইল তৈরি হবে এবং তাতে ডাটা লেখা যাবে। 

এগুলো ছাড়া আরও তিনটি mode আছে। যেমন ৪ +, r+, w + ইত্যাদি I 

Mode ব্যবহার 

a + এই mode টা append(^a") mode মতোই কাজ করে তবে এটা ব্যবহার করলে ফাইল থেকে 
পড়াও যাবে | 

r+ এই mode ব্যবহার করলে ফাইল থেকে পড়া এবং লেখা দুটোই করা যাবে | 

wt এই mode দিয়ে ফাইল থেকে পড়া এবং লেখা দুটোই করা AT | তবে এখানে নির্ধারিত directory 
তে একই নামে ফাইল থাকলে তা মুছে যাবে | 


১৫.৫: ফাইল বন্ধ করা : 
ফাইল open করলে তা বন্ধ করা উচিত। ফাইল বন্ধ করার জন্য fclose() ফাংশন ব্যবহার করতে হয়। 
fclose(filename); 


fclose ফাংশনের ভিতরে যে ফাইল open করেছিলাম সেই ফাইল এর নামটা দিব। 

১৫.৬: ফাইল তৈরি হয়েছে কিনা Check করা : 
আমরা ইতিমদ্ধে text.txt নামে ফাইল তৈরি করেছি। এখন ফাইল তৈরি হয়েছে কিনা সেটা check 
করার জন্য আমরা নিচের program তা run করি। 

প্রোগ্রাম: ১৫.৬.১ 


#include<stdio.h> 





lint main() { 
FILE* check file; 


check file = fopen("text.txt","r"); 


if( check file == NULL ) { 
printf("\n Error: file does not exist."); 
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printf("Mn File exist."); 


} 
fclose(check file); 


return 0; 


আউটপুট : 


১৫.৭: fprinf() & fscanf() function: 
fprintf() & fscanf() ফাংশন print() & scanf() ফাংশনের মতই | এখানে ৩টা parameter 
থাকবে। 
fprintf(filename, "%d", variable name); 
এখানে প্রথম parameter হিসাবে file এর নাম দিতে হবে। 


১৫.৮: ফাইল write করা : 


আমরা এখন দেখব একটা ফাইল তৈরি করে সেটাতে কীভাবে লিখা যায় | নিচের program টিতে আমরা 
প্রথমে text.txt নামের ফাইল তৈরি করেছি write mode এ 1 তারপর ফাইল তৈরি হয়েছে কিনা সেটা 
দেখলাম যদি ফাইল তৈরি না হয়ে থাকে তাহলে print করবে Error | আর যদি ফাইল তৈরি হয়ে থাকে 
তাহলে scanf() এর মাধ্যমে user এর থেকে একটা number ইনপুট চাইবে | এখন number ইনপুট 
দেয়ার পর text.txt ফাইল টা open করলে আমরা যে number টা ইনপুট দিলাম সেটাই দেখতে 
পারব | এভাবে একটি file এ কোন কিছু লিখা যায়। 
প্রোগ্রাম: ১৫.৮.১ 
#include<stdio.h> 


int main() { 


int n; 
FILE* file; 
file = fopen("text.txt","w"); 


if (file==NULL) { 
prinEtf("Error!i"); 
return 0; 


} 
printf("Enter n: "); 


scanf ("%Sd", &n)? 
fprintf (file, "td" mn); 


fclose (file); 
return 0; 


} 


১৫.৯: ফাইল Read করা : 


এখন আমরা দেখব text.txt file এ যা ইনপুট দিলাম সেটা কীভাবে পড়া যায় সেটা এটার জন্য text.txt 
ফাইল টা read mode এ open করব | এখন fscanf() ফাংশন এ আগের বার n variable কে ইনপুট 
নিয়েছিলাম সেটার address পাঠাব। এরপর n variable কে যদি আমরা print করি তাহলে আগের 
প্রৌগ্নামে যে valuetext.txt ফাইল এ store করেছিলাম সেটাই দেখতে পারব | 


প্রোগ্রাম: ১৫.৯.১ 





#include<stdio.h> 


lint main() { 


int n; 
FILE* file; 
file = fopen("text.txt","r"); 


| if (file==NULL) { 
printf("Error!") ; 
return 0; 


} 


fscanf (file, "%d", &n); 
printf("Value of n = %d",n); 


fclose(file); 
return 0; 


-) 





১৫.১০: এক নজরে অধ্যায় 
ফাইল (File) কি, কিভাবে ফাইল তৈরি করা হয়, কিভাবে ফাইল বন্ধ করা হয়, fprinf() & fscanf() 
function এর কাজ, কিভাবে ফাইল write করা / Read করা হয় ইত্যাদি সম্পর্কে জানতে পারলাম | 


১৫.১১: প্রশ্নমালা 
১. ফাইল সিস্টেম কি? 
২. ফাইল সিস্টেম লিখার নিয়ম লিখ | 
৩. একটি প্রোগ্রাম কিভাবে ফাইল আকারে সেভ করব তা লিখ । 
8. ফাইল আকারে একটি প্রোগ্রামে কিভাবে ইনপুট নিব তা উদাহরণ সহ লিখ | 
৫. একটি ফাইল তৈরী কর যেখানে ইউজার যথাক্রমে তার নাম, বয়স, ওজন এবং উচ্চতা ইনপুট 
নিবে । এখন সেগুলো প্রিন্ট কর । 
৬. ফাইল তৈরি হয়েছে কিনা কিভাবে Check করা হয়? 
4. fprinf() & fscanf() function এর কাজ কি ব্যাখ্যা কর? 


অধ্যায় - ১৬ 
স্ট্রাকচার এবং ইউনিয়ন 


(Structure and Union) 


১৬.১: এ অধ্যায়ের আলচ্য বিষয় সমূহ: 

১৬.২: ভূমিকা : 

১৬.৩: স্ট্রাকচার কি (Structure): 

১৬.৪: স্ট্রাকচার যেভাবে ডিব্লেয়ার (declare) করে: 

১৬.৫: স্ট্রাকচার এর ভ্যারিয়েবল ডিক্লেয়ারেশন (variable declaration) : 
১৬.৬: স্ট্রাকচার মেম্বার এক্সেসিং (member accessing) : 

১৬.৭: স্ট্রাকচার ভ্যারিয়েবল এর ত্যারে ডিক্লেয়ার (array declare) : 
১৬.৮: স্ট্রাকচার এর member Raita আযারে (array) : 

১৬.৯: স্ট্রাকচার এর member হিসাবে স্ট্রিং (string) : 

১৬.১০: স্ট্রাকচার এবং পয়েন্টার (Structure and pointer) : 
১৬.১১: ইউনিয়ন (Union) : 

১৬.১২: স্ট্রাকচার এবং ইউনিয়ন এর মাঝে পার্থক্য : 

১৬.১৩: এক নজরে অধ্যায় 

১৬.১৪: প্রাকটিস প্রোগ্রাম 

১৬.১৫: AMT 


১৬.২: ভূমিকা : 


আমরা ইতিমধ্যে built-in ডাটা টাইপ ব্যবহার করেছি। ডাটা টাইপ গুলো হল, যেমনঃ int, float, 
char ইত্যাদি | কেমন হয় যদি আমরা নিজেদের প্রয়োজনে ডাটা টাইপ তৈরি করে ব্যবহার করতে N | 
হা সেটা সম্ভব, c-language এ custom ডাটা টাইপ তৈরি করা যায়। custom ডাটা টাইপ কীভাবে 
তৈরি করা যায় এ অধ্যায় এ সেটাই আলোচনা করব। c তে মোট পাঁচভাবে নতুন ডাটা টাইপ তৈরি করা 
যায়। সেগুলো হচ্ছেঃ 

>. Structure 

Union 

Bit-field 

Enumeration 

. Typedef 

এই অধ্যায় এ আমরা শুধু Structure ও Union সম্মন্ধে জানব। 


১৬.৩: স্ট্রাকচার কি (Structure): 


প্রোগ্রামে অনেক সময় একই কাজের জন্য ভিন্ন ভিন্ন ডাটা টাইপের একাধিক variable নিয়ে কাজ করতে 
হতে পারে। উদাহরণস্বরূপ ধরা যাক, আমরা একটা university এর student এর ডাটাবেস তৈরি 
করব | সেখানে প্রত্যেক শিক্ষার্থীর জন্য নিচের ডাটাগুলো রাখতে হবে, 


> ০০ GL 


Data Datatype 
Studentname : char 
Deptname : char 

id no : int 
cgpa : float 


এখন পৃত্যেক student এর জন্য এই ডাটা টাইপ গুলা বারবার declare করতে হয় অথবা ফাংশনের 
আর্গুমেন্ট হিসাবে পাঠাতে হয়। কিন্তু ফাংশনে বেশি সংখ্যক আর্গুমেন্ট পাঠাতে গেলে প্রোগ্রামের জটিলতা 
যেমন বাড়ে, তেমনি এতে ভুল হওয়ার সম্ভাবনা থাকে বেশী ৷ এই জন্যই আমাদের দরকার Structure 
যেটা ব্যবহিত ভিন্ন ভিন্ন ডাটা টাইপের একাধিক variable কে একটা গ্রুপ এ পরিণত করে এবং সেই 
গুপটাকে একটা ডাটা টাইপ হিসাবে ব্যবহার করে | নিচে তেমনই একটা Structure তৈরি করা হয়েছে। 


Structstudent 


{ 


Char student namel30]; 
Char Dept name[20l; 
int id no; 

float cgpa; 


}; 

এই Structure কীভাবে লিখা হয়েছে সেটা আমরা পরের সেকশন এই দেখব | এখানে student নামে 
একটা নতুন ডাটা টাইপ তৈরি করা হয়েছে | এই ডাটা টাইপের variable declare করে, TANTI সেই 
variable কে দরকার মত ব্যবহার করা AICS | 


১৬.৪: স্ট্রাকচার যেভাবে ডিক্লেয়ার (declare) করে : 


প্রৌগ্ৰামে variable ব্যবহার এর পূর্বে যেমন declare করতে হয়, তেমনি Structure ও ব্যবহার এর 
পূর্বে declare করতে হয়। নিচে Structure এর syntax দেয়া হল, 

Structtag_name{ 

Data_typemember_s; 

Data typemember 3; 


ata typemember n: 
}; 
এখানে Struct keyword টা দিতেই হবে | tag. name আপনার ইচ্ছা মত দিলেই হবে, variable 
name এর মত 14)'-বন্ধনীর ভিতরে থাকে বিভিন্ন variable, array, pointer ইত্যাদিকে 
Structure এর member বলে। একই Structure এ একাধিক member থাকলে প্রতিটা 
member এর নাম ভিন্ন হতে হবে। Structure এর ভিতরে কোন member এর value assign 
করা যায় না। 


১৬.৫: স্ট্রাকচার এর ভ্যারিয়েবল ডিক্রেয়ারেশন (variable declaration) : 


আমরা ইতিমধ্যে দেখেছি Structure কীভাবে declare করতে হয়। এখন দেখব কীভাবে Structure 
variable declare করতে ex | একটু আগেই আমরা student নামে একটা Structure declare 
করেছিলাম কিন্তু তাতে Structure এর member গুলোর জন্য কোন memory allocation হয়নি i 
যখন Structure এর জন্য variable declare করা হয় তখন memory allocation হয়। 
Structure এর variable declaration দুইভাবে করা যায়, একটা হল main function এ এবং 
আরেকটা Structure define করার সময়ই | Structure এর variable declare করার জন্য নিচের 
syntax দেখি i 

Structtag namevariable name; 


প্রথমে Struct keyword এবং Structure এর tag name, তারপর ইচ্ছা মত variable নাম 
দিলেই XA | 

একাধিক variable declare করতে হলে, 

Structtag name variable names, variable name3, variable names; 

Array declare করতে হলে, 

Structtag name variable namelsizel 

Pointer declare করতে হলে, 

Structtag name *variable name: 

নিচের প্ৰোগ্রামটাতে main function এ nur নামে একটি Structure variable declare করা 
হয়েছে। 


প্রোগ্রাম: ৯.৯.১ 


#include<stdio.h> 


]struct student { 
char student_name[30]; 
char dept_name[20]; 
int id no; 
float cgpa; 

7 

]int main() { 
struct student nur; 
return 0; 


z=} 


আউটপুট : এখানে কোন আউটপুট নাই। কারণ আমরা শুধু student নামের Structure এর জন্য main 
function এ nur নামে variable declare করেছি। 
Structure define করার সময় ও variable declare করা যায়। নিচের মত করে, 


]struct student( 
char student name[30]; 
char dept name[20]; 
int id no; 
float cgpa; 
-)nur; 
এখানে student নামে Structure তৈরি করার সময়ই nur নামে একটা variable declare করা 
হয়েছে। লক্ষ্যনীয় যে, সেমিকোলন (;) variable নামের পরে দেয়া হয়েছে। একইভাবে একাধিক 


variable কমা দিয়ে declare করা যাবে নিচের মত TTA | 


]struct student( 
char student name[30]; 
char dept name[20]; 
int id no; 
float cgpa; 

—}nur, sahin, 70100] / 


এখানে nur, sahin , ruhul নামে একাধিক variable declare করা হয়েছে। 
Structure কে পোথামের শুরুতে main() function এর বাইরে যেমন declare করা যায় তেমনি 
main() function এর ভিতরেও declare করা যায়। নিচের মত করে। 


71826 main() { 


-] struct student(í 

char student name[30]; 
char dept name[20]; 
int id no; 

float cgpa; 





১৬.৬: স্ট্রাকচার মেম্বার CARR (member accessing) : 
Structure এর member দের access করার জন্য member operator(.) ব্যবহার করতে হয়। 
নিচে syntax দেয়া হল। 
Structure variable.member name = value; 


নিচের পোথাম টা run করি। 


প্রোগ্রাম: ১৬.৬.১ 
#include <stdio.h> 
struct student 
{ 
char student_name[50]; 
char dept_name[70]; 
int id_no; 
float cgpa; 
}; 
int main() 
{ 
struct student shovon; 
int 1; 
printf("Enter information:\n"); 
printf("Enter name: "); 
scanf(" 96s", &shovon.student. name); 


printf("Enter department name: "); 
scanf(" 96s" ,&shovon.dept name); 
printf("Enter id: "); 

scanf(" 96d", &shovon.id no); 
printf("Enter CGPA: "); 

scanf("%f", &shovon.cgpa); 
printf("Displaying Information:\n"); 
printf("Name: "); 
puts(shovon.student_name); 
printf("Dept. Name: "); 
puts(shovon.dept name); 

printf("ID number: %d\n",shovon.id_no); 
printf("cgpa: %.1f\n", shovon.cgpa ); 
return 0; 


) আউটপুট : 





এখানে প্রথমে student নামে Structure তৈরি করা হয়েছে। Structure এর member গুলা হল 
student name, dept name, id no, cgpa! তারপর main function এ shovon নামে 
Structure variable তৈরি করা হয়েছে। member operator(.) এর সাহায্যে id no এর value 
assign করা হল। তারপর সেটাকে print করা হল। 

Structure define করার সময়ও value assign করা যায়। নিচের পোগ্রামটাতে যখন Structure 
variable declare করা হয়েছে তখনই value assign করে দেয়া হয়েছে। 


প্রোগ্রাম: ১৬.৬.২ 

#include <stdio.h> 

struct student 

{ 
char student_name[50]; 
char dept_name[70]; 
int id_no; 
float cgpa; 

} shovon; 

int main() 

| . . 
int i; 
printf("Enter information:\n"); 
printf("Enter name: "); 
scanf(" 96s" ,&shovon.student. name); 
printf("Enter department name: "); 
scanf(" 96s" ,&shovon.dept name); 
printf("Enter id: "); 
scanf("%d", &shovon.id no); 
printf("Enter CGPA: "); 
scanf("%f", &shovon.cgpa); 
printf("Displaying Information:\n"); 
printf("Name: "); 
puts(shovon.student_name); 
printf("Dept. Name: "); 
puts(shovon.dept name); 
printf("ID number: %d\n",shovon.id_no); 
printf("cgpa: %.1f\n", shovon.cgpa ); 
return 0; 


} 
আউটপুট : 





À ৰন 


এখানে প্রথমে shovon নামে Structure variable তৈরি করার সময়ই Structure এর member 
গুলোর জন্য value assign করা হয়েছে | 


১৬.৭: স্ট্রাকচার ভ্যারিয়েবল এর ত্যারে ডিক্লেয়ার (array declare) : 
Structure এর variable কে array হিসাবে declare করা যায় নিচের মত করে। 


-]struct student{ 

| char student name[30]; 
| char dept_name[20]; 

| int id_no; 

float cgpa; 


lint main (){ 


struct student diu[100]; 


return 0; 


এখনে student Structure এর জন্য ১০০ element বিশিষ্ট diu array variable declare করা 
হয়েছে | array এর মান নিচের মত নির্ধারণ করা AT | 
প্রোগ্রাম: ১৬.৭.১ 





#include<stdio.h> 


|struct student{ 
char student name[30]; 
char dept name [20]: 
int id no; 
float copa; 

22 


lint main() { 
| struct student diu[2] = { 
| ডি: SLL ASF 
{"ruhul", "cse",507,3.4} 
HE 


printf("$s",diu[O].student name); 


return 0; 


আউটপুট : NM 


আমরা যদি ruhul কে print করতে চাই তাহলে এইভাবে লিখতে হবে printf("96s", 
diu[1].student_name);| প্রথম সারির যেকোনো element কে print করতে চাইলে 
diul0]member_name এবং দ্বিতীয় সারির যেকোনো element কে print করতে চাইলে 
diull ].member_name লিখতে ca | 


প্রোগ্রাম: ১৬.৭.২ 
#include <stdio.h> 
#include <conio.h> 


struct employee { 
char name[100]; 
int age; 
float salary; 
i 
int main(){ 
struct employee employees[10]; 
int counter, index, count, totalSalary; 
printf("Enter Number of Employees\n"); 
scanf(" 96d", &count); 
for(counter=0; counter<count; counter++){ 
printf("Enter Name, Age and Salary of Employee\n"); 
scanf(" 96s 96d %1", &employees[counter].name, 
&employees[counter].age, &employees[counter].salary); 


) 


for(totalSalary=0, index=0; index«count; index++){ 
totalSalary += employees[index].salary; 

} 

printf(" Average Salary of an Employee is %f\n", 
(float)totalSalary/count); 

return 0; 


) 





১৬.৮: স্ট্রাকচার এর member হিসাবে ত্যারে (array) : 
Structure এর member হিসাবে array ব্যবহার করা যায়। যেমন, 


প্রোগ্রাম: ১৬.৮.১ 


#include<stdio.h> 


|struct student { 
int cgpa[3]; 
-}nur; 


lint main() { 
nur.cgpa[0] = 17; 
printf ("$d",nur.cgpa[0]); 


return 0; 


আউটপুট: TNI 


উপরের প্রোগ্রামে int টাইপের array cgpa declare করা হয়েছে main function এ cgpa এর 
first index এ ১৭ value assign করা হয়েছে। 


Structure এর member হিসাবে array ব্যবহার করা যায়। 
প্রোগ্রাম: ১৬.৮.২ 
#include <stdio.h> 


struct student 
{ 
char sname[20]; 
int marks[3]; 
}s1; 


int main() 


printf("\nEnter the Name of Student : "); 
gets(sl.sname); 

printf("\nEnter the Marks in Subject 1 : "); 
scanf("%d",&s1.marks[0]); 
printf("\nEnter the Marks in Subject 2 : "); 
scanf("%d",&s1.marks[1]); 
printf("\nEnter the Marks in Subject 3 : "); 
scanf(" 6d", &s1.marks[2]); 


printf("\n ---- Student Details -------- "); 
printf("\n Name of Student  : %s",s1.sname); 
printf("\n Marks in Subject 1 : %d",s1.marks[0]); 
printf("\n Marks in Subject 2 : %d",s1.marks[1]); 
printf("\n Marks in Subject 3 : %d",s1.marks[2]); 


return 0; 


i আউটপুট : 





১৬.৯: স্ট্রাকচার এর member হিসাবে স্ট্রিং (string) : 
সাধারণত Structure এর member দের valueassign করি নিচের প্রোগ্রামের মত করে, 
প্রোগ্রাম: ৯.৯.৭ 
#include <stdio.h> 
#include <string.h> 


struct name { 
char array[8]; 
E 
int main( int argc, char * argv[] ){ 
struct name variable = { 
array = "string" 
printf( "96sW", variable.array ); 
strcpy( variable.array, "Shovon" ); 
printf( "%s\n", variable.array ); 
exit(0); 
} 
আউটপুট : 





১৬.১০ স্ট্রাকচার এবং পয়েন্টার (Structure and pointer) : 
Structure এর variable এবং member দুই যায়গায় pointer ব্যবহার করা যায় (AAA, 


-|struct student! 
char student name[30]; 
char dept name[20]; 
int id no; 
float cgpa; 

-}*nur, ruhul; 


Jint main() { 
nur = éruhul; 


এখানে nur নামে student Structure এর একটি pointer declare করা হয়েছে যা point করে আছে 
ruhul নামের আর একটি Structure variable কে। এটা নিচের মত করে Structure define করার 
সময়ও করা যায়। 


‘struct student{ 
char student name[30]; 
char dept name[20]; 
int id no; 
float cgpa; 

-}ruhul, *nur = &ruhul; 


Arrow operator (->) দিয়ে Structure এর member access করা যায়। যেমন, 
nur->cgpa = 3.5; 
এখানে nur pointer দিয়ে Arrow operator(->) ব্যবহার করে cgpa member এর value 
assign করা হয়েছে | নিচের প্রোগ্ামটি run করলে নিজেই বুঝতে AAS | 
প্রোগ্রাম: ১৬.১০.১ 





#include<stdio.h> 

struct studentí 
char student name[30]; 
char dept name[20]; 
ind id no; 
float cgpa; 

}ruhul, *nur = éruhul; 

int main(){ 
nur->cgpa = 3.5; 


printf("$f",nur-»cgpa); 


return 0; 


আউটপুট : 
১৬.১১: ইউনিয়ন (Union) : 


Structure এবং Union একই শুধু Struct keyword এর জায়গায় Union keyword লিখলেই x | 
উদাহরণ, 


প্রোগ্রাম: ১৬.১০.১ 





#include<stdio.h> 


Junion student{ 
char *student_name; 
char *dept_name; 
int id no; 
float copa; 

-)nur; 


Jint main()t 
nur.student name = "nur alam"; 
printf("$s",nur.student name); 


return 0; 


আউটপুট :MERCUNM 
সবকিছুই Structure এর মত আছে শুধু Union keyword বসানো হয়েছে। 


১৬.১২: Structure এবং Union এর মাঝে পার্থক্য : 
Structure এবং Union একই হলে তাহলে এর মাঝে পার্থক্য কি | Structure এ প্রত্যেক 


member এর জন্য memory সৃষ্টি হয় কিন্তু Union এ শুধুমাত্র বড় member এর জন্য memory 
সৃষ্টি হয়। নিচের প্ৰোগ্ৰামটি run করলেই তা বুঝা যাবে। 


প্রোগ্রাম: ৯.৯.১২ 
/* C Program to find difference between Structure and Union */ 
#include <stdio.h> 


struct Employee 


{ . 

int age; 

char Name[50]; 

char Department[20]; 
float Salary; 


h 


union Person 


{ 

int age; 

char Nam[50]; 

char Department[20]; 
float Salary; 


E 


int main() 


{ 
struct Employee emp1; 
union Person Person1; 


printf(" The Size of Employee Structure = %d\n", sizeof (empl) ); 
printf(" The Size of Person Union = %d\n", sizeof (Personl)); 


return 0; 


j 
আউটপুট : 


The Size of Employee Structure - 88 


The Size of Person Union - 52 





১৬.১৩: এক নজরে অধ্যায় 


এই অধ্যায়ে স্ট্রাকচার কি, স্ট্রাকচার ডিক্রেয়ার করা, স্ট্রাকচার এর ভ্যারিয়েবল ডিক্লেয়ারেশন, স্ট্রাকচার 
মেম্বার এর্জেসং, স্ট্রাকচার ভ্যারিয়েবল এর ত্যারে ডিক্রেয়ার স্ট্রাকচার এর মেম্বার হিসাবে স্ট্রিং, স্ট্রাকচার 
এবং পয়েন্টার এর মাঝে সম্পর্ক, ইউনিয়ন কি, স্ট্রাকচার এবং ইউনিয়ন এর মাঝে পার্থক্য সম্পর্কে জানতে 
পারলাম | 


১৬.১৪: প্রাকটিস প্রোগ্রাম 
প্রোগ্তাম ১৬.১ 
#include <stdio.h> 
struct Distance 
{ 

int feet; 

float inch; 
} distl, dist2, sum; 


int main() 

{ 
printf("1st distance\n"); — // Input of feet for structure variable dist1 
printf("Enter feet: "); 
scanf("%d", &dist1.feet); // Input of inch for structure variable dist1 
printf("Enter inch: "); 
scanf(" 6f", &distl.inch); 


printf("2nd distance\n"); // Input of feet for structure variable dist2 
printf("Enter feet: "); 
scanf(" 96d", &dist2.feet); // Input of feet for structure variable dist2 
printf("Enter inch: "); 
scanf(" 6f", &dist2.inch); 
sum.feet = dist] feet + dist2.feet; 
sum.inch = distl inch + dist2.inch; 
if (sum.inch > 12) 
{ //]1 inch is greater than 12, changing it to feet. 

++sum.feet; 

sum.inch = sum.inch - 12; 

// printing sum of distance 01511 and dist2 

printf(" Sum of distances = %d\'-%. 1f\", sum.feet, sum.inch); 
return 0; 


j 





প্রোগ্রাম ১৬.২ 
#include <stdio.h> 
int main() 
{ 
struct my_structure { 
char name[20]; 
int number; 
int rank; 
F 
struct my_structure variable = {"Good Student",70,3 }; 


struct my. structure “ptr; 
ptr = &variable; 


printf("NAME: %s\n",ptr->name); 
printf(" NUMBER: 96d", ptr-2»number); 
printf( RANK: 96d", ptr-»rank); 


return 0; 


j 
আউটপুট : 





প্রোগ্রাম ১৬.৩ 


#include <stdio.h> 
#include <conio.h> 


struct employee { 
char name[100]; 

int age; 

float salary; 

struct address { 
int houseNumber; 
char street[ 100]; 

}location; 


}; 


int main(){ 
struct employee employee_one, *ptr; 


printf("Enter Name, Age, Salary of Employee\n"); 


scanf("%s %d %1", &employee one.name, &employee_one.age, 
&employee_one.salary); 


printf("Enter House Number and Street of Employee\n"); 

scanf(" 96d 96s", &employee one.location.houseNumber, 
&employee one.location.street); 

printf("Employee Details Wn"); 


printf(" Name : ?cs Age : %d\n Salary = %f\n House Number : %d\n 
Street : %s\n", 


employee one.name, employee one.age, employee one.salary, 
employee one.location.houseNumber, employee one.location.street); 
getch(); 
return 0; 


) 





প্রোগ্রাম ১৬.৪ 
#include <stdio.h> 
#include <conio.h> 


struct employee { 
char name[100]; 

int age; 

float salary; 

char department[50]; 
h 
int main(){ 

struct employee employee one, *ptr; 


printf("Enter Name, Age, Salary and Department of Employee WM"); 
scanf(" 96s 96d %1 96s", &employee one.name, &employee_one.age, 
&employee one.salary, &employee one.department); 


/* Printing structure members using arrow operator */ 

ptr = &employee one; 

printf( ^nEmployee Details"); 

printf(" Name : %s\n Age : %d\n Salary = %f\n Dept : %s\n", 
ptr->name, ptr->age, ptr->salary, ptr->department); 


getch(); 
return 0; 





প্রোগ্রাম ১৬.৫ 
#include <stdio.h> 
#include <string.h> 
union Data { 

int 1; 

float f; 

char str[20]; 

1} 


int main( ) { 
union Data data; 
data.i = 10; 


data.f = 220.5; 
strcpy( data.str, "C Programming"); 


printf( "data.i : %d\n", data.i); 
printf( "data.f : %f\n", data.f); 
printf( "data.str : 99৬)", data.str); 


return 0; 


j 





১৬.১৫: প্রশ্নমালা 
১. স্ট্রাকচার কি ? 
২. স্ট্রাকচার কিভাবে ইনিশিয়ালাইজ করা হয় ? 
৩. স্ট্রাকচার কি? 
8. স্ট্রাকচার এর সুবিধা কি? 
৫. স্ট্রাকচার এবং ইউনিয়ন এর মাঝে পার্থক্য কি ? 
৬. স্ট্রাকচার এ কিভাবে এরে ডিক্লেয়ার করে? 
৭. স্ট্রাকচার এ পয়েন্টার ডিক্লেয়ারের নিয়ম লিখ | 
৮. স্ট্রাকচার এবং স্ট্রিং দিয়ে একটি প্রোগ্রাম লিখ d 
৯. প্রোগ্রামিং এ স্ট্রাকচার ডিক্লেয়ার করার নিয়ম লিখ d 
১০. একটি প্রোগ্রাম লিখ স্ট্রাকচার ব্যবহার করে যেখানে ইউজার যথাক্রমে তার ওজন এবং উচ্চতা 
ইনপুট দিবে । এখন সেগুলো প্রিন্ট কর । 


অতিরিক্ত অনুশীলন 
১.একটি প্রোগ্রাম লিখ স্ট্রাকচারব্যবহার করে যেখানে ইউজার যথাক্রমে তার নাম, বয়স, ওজন এবং 
উচ্চতা ইনপুট দিবে । এখন সেগুলো প্রিন্ট কর । 


অধ্যায় ১৭ 
প্ৰজেক্ট 


১৭.১: এ অধ্যায়ের আলোচ্য বিষয় সমূহ: 

১৭.২: ভূমিকা 

১৭.৩: এইজ ক্যালকুলেটর (Age calculator) 

১৭.৪: ডায়েট রেজাল্ট (Diet Result) 

১৭.৫: Currency Converter. 

১৭.৬: Geometry Calculator (জ্যামিতিক ক্যালকুলেটর) 
১৭.৭: Simple Result 

১৭.৮: Temperature converter (তাপমাত্ৰা কনভার্টার) 
১৭.৯: সিম্পল ক্যালকুলেটর (Simple calculator) 

১৭.১০: এক নজরে অধ্যায় 

১৭.১১: প্রশ্নমালা 


১৭.২: ভূমিকা 
আমরা এই অধ্যায়ে প্রোগ্রামিং এর মাধ্যমে কিভাবে প্রজেক্ট করতে হয় তা দেখবো ৷ আমরা কিছু প্রজেক্ট এর 
নমুনা দেখাবো | তোমরা অবশ্যই চেষ্টা করবে নিজেরা নতুন কিছু তৈরি করতে। 


১৭.৩: এইজ ক্যালকুলেটর (Age calculator) 
প্রজেক্ট এর «(Name of the project) 
এই প্রজেক্ট এর নাম হচ্ছে এইজ ক্যালকুলেটর (Age calculator) 


Do you want to know anything else about your age ? 
॥ - if yes press C1 > 
2. if no press € 2:5 


month : 282 

day z 8476 

hour = 203424 
minute: 12265446 
second: 732326466 


Do you want to know anything else about your age ? 


|. if yes press < 1 > 
2. if no press € 2১ 


month : 282 

day 2 8476 

hour : 203424 
minute: 12205446 
second: 73232648968 


you want to calculate another age? 
. if yes press C1) 
. if no press € 8১ 


উদ্দেশ্য (Purpose of this project) 
এই প্রজেক্ট এর মাধ্যমে যে কোন কিছুর বয়স নির্ণয় করা যাবে এবং সেই সঙ্গে বয়সকে মাস, দিন, ঘণ্টা, 
মিনিট, সেকেন্ড আকারে দেখা যাবে । 

ফিচার (Feature of this project) 

ইনপুট এবং আউটপুট (Input and output) 

ইনপুটঃ বৰ্তমান সময় 





enter current year: 
2615 

enter current month: 
11 


enter current day: 





23 


ইনপুটঃ জন্ম সময় 


Now enter your born year: 
1992 

Now enter your born month: 
5 


Now enter your born day: 


7 


আউটপুটঃ বয়স 





your age is : day 16 month 6 year 23 


অতিরিক্ত আউটপুট 


282 
8476 
hour z 203424 


minute: 12205440 


second: 732326466 





প্রজেক্ট তৈরি (How to create project) 
প্রথমে Code-block ওপেন করে New file থেকে Empty file সিলেক্ট করে File এ Prag 
করি। এর পর save file as এ সিলেক্ট করি। আবার file এর নাম দেই age calculator.c নামে। 
আবার এটি program লিখার জন্য তৈরি i 
arces সোর্স কোডে (project source code) 
#include<stdio.h> 
int v(int 1,int h)//use a function 
{ 
int t=1* 12+h; 
return t;// call the function 
} 
int main() 
{ 
while(1) 
{ 
int a,b,c,d,e,f,g,h,1,j,k,m,y,yes,month,day,hour,min,sec;  //declaration of 
variables 
printf("enter current year:\n"); 
scanf(" 96d" ,&a); // taking current year from user 
printf("enter current month:\n"); 
scanf(" 96d", &b);// taking current month from user 
printf("enter current day:\n\n"); 
scanf(" 96d", &c);// taking current day from user 
printf("Now enter your born year:\n"); 
scanf(" 96d" ,&d);// taking born year from user 
printf("Now enter your born month: Wn"); 
scanf(" 96d" ,&e);// taking born month from user 
printf("Now enter your born day:\n\n"); 


scanf(" 96d" ,&f);// taking born day from user 
{ 


if(f>c)// if born day is greater than current day 


c=c+30;//current day (+30) 
e=e+1;//born month (+1) 


if(e>b)// if born month is greater than current month 


b=b+12;//current month (+12) 
d=d+1;//born year (+1) 
} 


} 
g=c-f; /* day */ 
h=b-e; /* month*/ 
i-a-d; /* year*/ 


06111189547 
**\n\n"); 

printf("your age is :\t"); 

printf("day 96d ",g);//show day 

printf("month %d ",h);//show month 

printf(" year 96d \n\n",1);//show year 


51178459488 
**\n\n"); 

printf("Do you want to know anything else about your age ?\n\n"); 

printf("1. if yes press ( 1 )\n\n" );//show instruction 

printf("2. if no press ( 2 )\n\n" );//show instruction 


১0101119498 
**\n\n"); 
//this statement will ask user to give input 
scanf(" 96d" ,&m); 
if(m-z1)/Af user press (1) 
{ 
month=v(i,h); // total age in month 
day=(i*12+h)*30+g; // total age in day 
hour=((1* 12+h)*30+g)*24; // total age in hour 
min =((i*12+h)*30+g)*24*60;// total age in minute 
sec=((1*12+h)*30+¢)*24*60*60;// total age in second 
printf(" Your age in month: %d\n\n",month);//show total age in month 
printf("Your age in day : %d\n\n",day);// show total age in day 


printf(" Your age in hour : %d\n\n",hour);// show total age in hour 
printf(" Your age in minute: 9%d\n\n",min);//show total age in minute 
printf("Your age in second: %d\n\n",sec);//show total age in second 


j 


5101178৮5৮8 
**\n\n"); 
printf("Do you want to calculate another age? \n\n"); 
printf(" 1. if yes press ( 1 )\n\n" ); //show instruction 
printf("2. if no press ( 0 )\n\n" );//show instruction 
scanf(" 96d", &y); 
if (y==0) 
{ 


printf'^t Y OU ARE WELCOME \t\n\n"); 
return 0; 
} 
} 
} 


কোড পর্যালোচনা (Code Analysis) 

#include<stdio.h> 

এটি একটি লাইব্রেরি ফাইল | 

int v(int i,int h)//use a function 
int tz1* 12h; 
return t;// call the function 

এখানে একটি ফাংশন এর ব্যবহার করা হয়েছে । 

int main() 

প্ৰোগ্ৰাম এর বড়ি এখান থেকে শুরু হয় | 

while (1) 

একটি শর্ত আরোপ করা হয়েছে। 

int a, b, c, d, e, f, g, h, i, ], k, m, y, yes, month, day, hour, min, sec; 

Integer টাইপের কিছু ভ্যারিয়েবল ধরা হয়েছে । 

printf("enter current year:\n"); 
scanf(" 96d" ,&a); // taking current year from user 
printf("enter current month:\n"); 
scanf(" 96d", &b); // taking current month from user 
printf("enter current day:\n\n"); 
scanf(" 96d", &c);// taking current day from user 
printf("Now enter your born year:\n"); 
scanf(" 96d" ,&d);// taking born year from user 
printf("Now enter your born month:\n"); 
scanf(" 96d" ,&e);// taking born month from user 
printf("Now enter your born day: Wn"); 


scanf(" 96d" ,&f);// taking born day from user 
এখানে ইউজার এর কাছ থেকে বর্তমান বছর, মাস, দিন এবং তার জন্ম বছর, মাস, দিন ধারাবাহিক ভাবে 
নিবে। 
107০) 

যদি জন্ম দিন বর্তমান দিন অপেক্ষা বড় হয় । 

c=c+30; 
বর্তমান দিন এর সঙ্গে 30 দিন যোগ হবে। 

e=e+1; 
জন্ম মাস এর সঙ্গে 1 মাস যোগ RCS 


100১) 
যদি জন্ম মাস বর্তমান মাস অপেক্ষা বড় হয় । 
b=b+12; 
বর্তমান মাস এর সঙ্গে 12 মাস যোগ ACA | 
d=d+1; 
জন্ম বছর এর সঙ্গে 1 বছর যোগ হবে | 


g-c-f; 
দিন বের করতে | 
h=b-e; 
মাস বের করতে | 
15840; 

বছর বের করতে । 
PHONG 03 HE RO ee EE EAT RR eae ee KE RAE PE eae Try an ER KERB 
**\n\n"); 
এটি সুন্দর দেখাতে ব্যবহার করা হয়েছে । 
printf("your age is :\t"); 

printf("day 96d ",g); 

printf("month %d ",h); 

printf(" year 96d খাখ]",1); 
ইউজার এর বয়স বছর মাস এবং দিন এ দেখাবে । 
PLDC E E pe EAEk GR 953 3.33 99955 Se ls HC HE Hc He EE EE E 3339 HE 3959 99939 
**\n\n"); 
এটি সুন্দর দেখাতে ব্যবহার করা হয়েছে । 

printf("Do you want to know anything else about your age 2১00"), 

printf("1. if yes press ( 1 )\n\n" ); 

printf("2. if no press ( 2 )\n\n" ); 
এখানে ইউজার কে বলা হচ্ছে সে আরো কিছু জানতে চাচ্ছে কি না? যদি চায় তবে (1) চাপতে এবং AAA 
(2) চাপতে বলা হচ্ছে । 


00101192494 


**\n\n"); 


//{]]19 statement will ask user to give input 
scanf(" 96d" ,&m); 
ইউজার এর কাছ থেকে ইনপুট নিবে I 
if(m==1)//if user press (1) 
যদি (m==1) হয় তবে 
{ 
month=v(i,h); 
সম্পূৰ্ণ বয়স মাস এ দেখাতে হিসাব । 
day=(i*12+h)*30+¢; 
সম্পূৰ্ণ বয়স দিন এ দেখাতে হিসাব । 


hour=((i*12+h)*30+g)*24; 
সম্পূৰ্ণ বয়স ঘণ্টায় দেখাতে হিসাব । 


min =((i*12+h)*30+g)*24*60; 
সম্পূর্ণ বয়স মিনিটে দেখাতে হিসাব । 


sec=((1*12+h)*30+g)*24* 60*60; 
সম্পূর্ণ বয়স সেকেন্ডে দেখাতে হিসাব 

printf("Your age in month: %d\n\n",month); 

printf("Your age in day : %d\n\n",day); 

printf(" Your age in hour : 96d", hour); 

printf(" Your age in minute: 9%d\n\n",min); 

printf(" Your age in second: %d\n\n",sec); 

সম্পূর্ণ বয়স কে মাস, দিন, ঘণ্টা, মিনিট, সেকেন্ডে দেখাবে । 

5111116454955588795584482405 
1); 

printf("Do you want to calculate another age? \n\n"); 

printf("1. if yes press ( 1 )\n\n" ); 

printf("2. if no press ( 0 )\n\n" ); 

scanf(" 96d", &y); 
এখানে ইউজার কে বলা হচ্ছে সে আবারো বয়স বের করতে চাচ্ছে কি না? যদি চায় তবে (1) চাপতে এবং 
অন্নথায় (0) চাপতে বলা হচ্ছে | 
if (y--0) 
যদি ইউজার (0) চাপে, তবে CAAT থেকে বের করে দিবে । 
printf("\t Y OU ARE WELCOME \t\n\n"); 

return 0; 


TAMI শেষ । 


১৭.৪: ডায়েট রেজাল্ট (Diet Result) 
DIET RESULT 
প্রজেক্ট এর নাম : ডায়েট রেজাল্ট (Diet Result) 


উদ্দেশ্য : এই প্রজেক্ট এর মাধ্যমে একজন মানুষের তার শরীর নিয়ন্ত্ৰন করার জন্য দৈনিক কত ক্যালরি খাবার 
এহন করা প্রয়োজন তা জানা যাবে d 

ফিচার : 

1. বিএমআই (Body Mass Index [BMI]) ক্যালকুলেশন | 

2. টিডিইই (Total Daily Energy Expenditure [TDEE]) ক্যালকুলেশন । 

ইনপুট এবং আউটপুট : 


Gender E 
1 .Male 
2 .Female 





Press (1) or (2) 
1 


Sabbir You Need [ 2557.34 ] calories/day to Maintain Your Current Weight. 


Press (Ø> to Stop this Application. Or Press (1) to Calculate Again. 
সোর্স কোড: 

71110101006 <stdio.h> 

float male(float w,inth,int a) //Function for male 

{ 

float b=66.5+(13.75*w)+(5.003*(2.54*h))-(6.755*a); 

return b; 


float female(float w,inth,int a) //Function for female 
{ 

float b=655+(9.563*w)+(1.850*(2.54*h))-(4.676*a); 
return b; 

) 

int main() //Program name 

{ 

inti=1,hight,age,gender,activity,stop; // 118.016 declaration 
floatweight,bmi,tdee; //Variable declaration 

char n[30]; //Array declaration 
printf( NN NN **DIET RESULT***\n\n"); 

while(1) //Using Loop 


{ 
printf(""\n\nPlease Enter Your\n"); 
printf("Nick Name — :"); 
scanf("%s",&n); //Data scanning 
printf("\nWeight(kgs) :"); 
scanf("%f" ,&cweight); //Data scanning 
printf("\nHeight(inches) :"); 
scanf("%d" ,&hight); //Data scanning 
printf("\nAge(years) :"); 
scanf("%d" ,&age); //Data scanning 


printf("\nActivity Level :\nl.Sedentary: Little or no  Exercise/Desk 
job\n2.Lightly active: Light exercise/sports 1-3 days/week\n"); 
printf("3.Moderately active: Moderate exercise/sports 3-5 days/week\n4.Very 
active: Heavy exercise/sports 6-7 days/week\n"); 
printf(5.Extremely active: Very heavy exercise/physical job/training 
2x/day\n"); 
printf("\nPress (1) or (2) or (3) or (4) or (5)\n"); 
scanf("%d" ,&activity); //Data scanning 
printf("\nGender :\n1.Male\n2.Female\n"); 
printf("\nPress (1) or (2)\n"); 
scanf("%d" ,&gender); //Data scanning 
if(gender==1) //Condition 
{ 
bmi=male(weight,hight,age); //Function call for male 
if(activity==1) //Condition 
tdee=bmi* 1.2; //calculation 
else if(activity==2) //Condition 
tdee=bmi* 1.375; //Calculation 
else if(activity==3) //Condition 
tdee=bmi* 1.55; //Calculation 
else if(activity==4) ////Condition 
tdee=bmi* 1.725; //Calculation 
else 
tdee=bmi* 1.9; //Calculation 
printf("\n%s You Need [ %.2f ] calories/day to Maintain Your Current 
Weight.\n",n,tdee); 


) 
if(gender==2) //Condition 


bmi=female(weight,hight,age); //Function call for female 
if(activity==1) //Condition 
tdee=bmi* 1.2; //Calculation 
else if(activity==2) //Condition 
tdee=bmi* 1.375; //Calculation 
else if(activity==3) //Condition 
tdee=bmi* 1.55; //Calculation 
else if(activity==4) //Condition 
tdee=bmi* 1.725; //Calculation 
else 
tdee=bmi* 1.9; //Calculation 
printf("\n%s You Need [ %.2f ] calories/day to Maintain Your Current 
Weight.\n",n,tdee); 
} 


printf("\nPress (0) to Stop this Application. Or Press (1) to Calculate Again.\n"); 
scanf(" 96d" ,&stop); //Scanning data 

if(stop==0) //Condition 

break; 


} 
printf("\n\t\t\t** Thank You **\n\n"); 
} 
কোড ত্যানালাইসিস : 
#include <stdio.h> //হেডারফাইল (//-এই HVS দ্বারা CAAT মন্তব্য করা VA | যেটি পোগ্রামে বাদ 
দিয়ে রান করে ৷) 
float male(float w,inth,int a) // মেন ফাংশন ডিক্লেয়ার করা হয়েছে যেখানে একটি ফোট 
টাইপের মান রিটার্ন করবে । 
{ 
float b=66.5+(13.75*w)+(5.003*(2.54*h))-(6.755*a); //ফাংশন বডি 
return b; 


} 
float female(float w,inth,int a) // ফিমেল ফাংশন ডিক্লেয়ার করা হয়েছে যেখানেও একটি ফোট 
টাইপের মান রিটার্ন করবে । 


{ 

float b=655+(9.563*w)+(1.850*(2.54*h))-(4.676*a); //ফাংশনবডি 

return b; 

} 

intmain() //মেইন ফাংশন 

{ 

inti=1,hight,age,gender,activity,stop; //এখানে কিছু ইন্টিজার টাইপের ভেরিয়েবল ডিক্লেয়ার 
করা হয়েছে | 

float weight, bmi, (066; //এখানে কিছু TRIG টাইপের ভেরিয়েবল ডিক্লেয়ার করা হয়েছে | 

char n[30]; //এখানে ক্যারেক্টার টাইপের একটি ত্যারে ডিক্লেয়ার করা হয়েছে | 


[071000৬৬৯07] RESULT***\n\n"); // “***DIET RESULT***” 0 করা 

হয়েছে | (একই লাইনে কিছুটা ফাকা জায়গা নিবে 1) (\N=ACAS লাইনে যাবে 1) 

while(i) //হোয়াইল লুপ ব্যবহার করা হয়েছে। যেটি কন্ডিশন সত্য না হওয়া পর্যন্ত চলতেই থাকবে | 
{ 

printf("\n\nPlease Enter Your\n");// “Please Enter Your" fre করা হয়েছে | 

printf("Nick Name :");// "Nick Name :"প্রিন্ট করা হয়েছে | 

scanf(" 96s" ,&n); //ডাক নাম ইনপুট দিতে বলা হয়েছে | 

printf("\nWeight(kgs) :");//"Weight(kgs) :"fF করাহয়েছে i 

scanf("%f" ,& weight); //ওজনইনপুটদিতেবলাহয়েছে | 

printf(""\nHeight(inches) :");//“Height(inches) :"পিন্ট করা হয়েছে । 

scanf(" 96d" hight); //উচ্চতা ইনপুট দিতে বলা হয়েছে | 


printf("\nAge(years) :");//“Age (years) :”পৰিন্ট করা হয়েছে | 
scanf("%d" age); //বয়স ইনপুট দিতে বলা হয়েছে | 


// নিম্নে কিছু আ্যাক্টিভিটি লেভেল প্ৰিন্ট করা হয়েছে । 
printf("\nActivity Level :\nl.Sedentary: Little or no  Exercise/Desk 
job\n2.Lightly active: Light exercise/sports 1-3 days/week\n"); 
printf("3.Moderately active: Moderate exercise/sports 3-5 days/week\n4.Very 
active: Heavy exercise/sports 6-7 days/week\n"); 
printf("S.Extremely active: Very heavy  exercise/physical  job/training 
2x/day\n"); 
printf("\nPress (1) or (2) or (3) or (4) or (5)\n"); // “Press (1) or (2) or (3) or (4) 
or (5) AT করা হয়েছে | 
scanf("96d",&activity); //1 থেকে 5পৰ্যন্ত যেকোন একটি মান ইনপুট দিতে বলা হয়েছে | 
printf("\nGender An1.MaleWw2.FemaleW");//Gender" Bre করা হয়েছে | 
printf("\nPress (1) or (2)\n");// “Press (1) or (2)”পিন্ট করা হয়েছে | 
scanf("%d",&gender); //1 থেকে 2পৰ্যন্ত যেকোন একটি মান ইনপুট দিতে বলা হয়েছে | 
if(gender==1) //ইফ কন্ডিশনের ব্যবহার করা হয়েছে। যেখানে ইউজার যদি *Gender"1 ইনপুট দেয় 
তাহলে কন্ডিশনটির ভিতরে ঢুকবে | 
bmi=male(weight,hight,age); //মেন ফাংশনটি কল করা হয়েছে | 
if(activity==1) //ইফ কন্ডিশনের ব্যবহার করা হয়েছে | যেখানে ইউজার যদি “Activity Level"1 
ইনপুট দেয় তাহলে কন্ডিশনটির ভিতরে ঢুকবে | 
tdee=bmi* 1.2; //TDEE ক্যালকুলেশন করা হয়েছে | 
else if(activity==2) //ইফ কমিশনের ব্যবহার করা হয়েছে। যেখানে ইউজার যদি “Activity 
Level"2 ইনপুট দেয় তাহলে কন্ডিশনটির ভিতরে ঢুকবে | 
tdee=bmi* 1.375;//TDEE ক্যালকুলেশন করা হয়েছে | 
else if(activity==3) //ইফ কমিশনের ব্যবহার করা হয়েছে। যেখানে ইউজার যদি “Activity 
Level"3 ইনপুট দেয় তাহলে কন্ডিশনটির ভিতরে ঢুকবে I 
tdee=bmi* 1.55;//TDEE ক্যালকুলেশন করা হয়েছে | 
else if(activity==4) //ইফ কমিশনের ব্যবহার করা হয়েছে। যেখানে ইউজার যদি “Activity 
Level"4 ইনপুট দেয় তাহলে কন্ডিশনটির ভিতরে ঢুকবে | 
tdee=bmi* 1.725;//TDEE ক্যালকুলেশন করা হয়েছে | 
else //এলস কন্ডিশনের ব্যবহার করা হয়েছে। যেখানে ইউজার যদি “Activity Level’1-4 পর্যন্ত ইনপুট 
না দিয়ে অন্য নাম্বার ইনপুট দেয় তাহলে এই কন্ডিশনটির ভিতরে ঢুকবে | 
tdee=bmi* 1.9;//TDEE ক্যালকুলেশন করা হয়েছে | 
printf("\n%s You Need [ %.2f ] calories/day to Maintain Your Current 
Weight.\n",.n,tdee);//এখানে একজন ব্যক্তি তার শরীর নিয়ন্ত্ৰন করার জন্য দৈনিক কত ক্যালরি খাবার 
এহন করা প্রয়োজন তা ক্যালকুলেট করে প্রিন্ট করা হয়েছে । 

) 


if(gender==2) //ইফ কভ্ডিশনের ব্যবহার করা হয়েছে। যেখানে ইউজার যদি "Gender"2 ইনপুট দেয় 
তাহলে কন্ডিশনটির ভিতরে ঢুকবে | 

{ 
bmi=female(weight,hight,age); //ফিমেল ফাংশনটি কল করা হয়েছে | 
if(activity==1) //ইফ কন্ডিশনের ব্যবহার করা হয়েছে। যেখানে ইউজার যদি “Activity Level’ 
ইনপুট দেয় তাহলে কন্ডিশনটির ভিতরে ঢুকবে | 
tdee=bmi* 1.2;//TDEE ক্যালকুলেশন করা হয়েছে | 
else if(activity==2) //ইফ কমিশনের ব্যবহার করা হয়েছে। যেখানে ইউজার যদি “Activity 
Level"2 ইনপুট দেয় তাহলে কন্ডিশনটির ভিতরে ঢুকবে | 
tdee=bmi* 1.375;//TDEE ক্যালকুলেশন করা হয়েছে | 
else if(activity==3) //ইফ কন্ডিশনের ব্যবহার করা হয়েছে। যেখানে ইউজার যদি “Activity 
Level"3 ইনপুট দেয় তাহলে কন্ডিশনটির ভিতরে ঢুকবে | 
tdee=bmi* 1.55;//TDEE ক্যালকুলেশন করা হয়েছে | 
else if(activity==4) //ইফ কমিশনের ব্যবহার করা হয়েছে। যেখানে ইউজার যদি “Activity 
Level"4 ইনপুট দেয় তাহলে কন্ডিশনটির ভিতরে ঢুকবে | 
tdee=bmi* 1.725;//TDEE ক্যালকুলেশন করা হয়েছে | 
else //এলস কন্ডিশনের ব্যবহার করা হয়েছে। যেখানে ইউজার যদি “Activity Level" 1-4 পর্যন্ত ইনপুট 
না দিয়ে অন্য নাম্বার ইনপুট দেয় তাহলে এই কন্ডিশনটির ভিতরে ঢুকবে | 


tdee=bmi* 1.9;//TDEE ক্যালকুলেশন করা হয়েছে | 
printf("\n%s You Need [ %.2f ] calories/day to Maintain Your Current 
Weight.\n",n,tdee); //এখানে একজন ব্যক্তি তার শরীর নিয়ন্ত্রন করার জন্য দৈনিক কত ক্যালরি খাবার 
এহন করা প্রয়োজন তা ক্যালকুলেট করে প্রিন্ট করা হয়েছে | 

) 
printf("\nPress (0) to Stop this Application. Or Press (1) to Calculate Again. Wn"); 
// OPress (0) to Stop this Application. Or Press (1) to Calculate Again” fT করা 
হয়েছে | 
scanf(" 96d" ,&stop);// গ্রোগ্বামটি বন্ধ করার জন্য 0 অথবা আবার ক্যালকুলেট করার জন্য 1 ইনপুট 
দিতে বলা হয়েছে । 
if(stop==0) //ইফ কন্ডিশনের ব্যবহার করা হয়েছে p যেখানে ইউজার যদি "Stop'O ইনপুট দেয় তাহলে 
কন্ডিশনটির ভিতরে ঢুকবে | 
break; //কন্ডিশনটির ভিতরে ডুকলে Break এর কারনে পোগামটি বন্ধ হয়ে যাবে | 

) 
printf("\n\t\t\t** Thank You **\n\n");// “Thank You” AS করা হয়েছে | 
) 


১৭.৫: Currency Converter. 


CURRENCY CONVERTER 
Project এর নাম: Currency Converter. 
উদ্দেশ্য : এই প্রজেক্ট এর মাধ্যমে এক দেশের মূদ্ৰা কে অন্য দেশের মুদ্রায় খুব সহজে রূপান্তর করা d 


ফিচার : Calculate the currency country by country. 


Input: 


include <stdio.h> 


float add(int how,int from,int to) 


li 





system("COLOR OC"); 
float b, total; 


if(from == 1 && to == 2) 


{ 
b-77.8914; 
} 
else 
i 
if (from == 1 && to == 3) 
{ 
b=57.2688; 
) 
eise 
1 
if(from == 1 && to = 4) 
{ 
b-21.1911; 
} 
eise 
1 
if(from == 1 && to == 5) 
t 
b-0.7636; 
} 
else 
{ 
printf("out of range\n\n"); 
} 
} 
} 
} 


total = how * b; 
printf("your converted amount is ¢f\n\n",total); 
return total; 


float sub(int how,int from,int to) 
t 
float b, total; 
if(from == 2 && to == 1) 
t 
b=0.0128; 
total = how * b; 
system("COLOR 0D"); 
printf("your converted amount is %f\n\n",total); 
} 
else 
{ 
if(from == 2 && to == 3) 
i 
b-0.7352; 
total = how / b; 
printf("your converted amount is %f\n\n",total); 
i 
else 
{ 
if(from == 2 && to == 4) 
t 
b=0.0153; 
total = how / b; 
printf("your converted amount is %f\n\n",total); 
) 
else 
{ 
if(from == 2 && to == 5) 
{ 
b=0.0098; 
total = how / b; 
printf("your converted amount is $f\n\n",total); 
} 
else 
t 
printf("out of range\n\n"); 


return total; 


at div(int how,int from,int to) 


system("COLOR F9"); 
float b,total; 
if(from == 3 && to == 1) 
t 
b=0.0175; 
total = how * b; 


printf ("your converted amount is $f\n\n", total); 
} 
else 
{ 
if(from == 3 && to == 2) 
{ 
bz1.3601; 
total = how * b; 
printf ("your converted amount is $f\n\n",total); 
} 
else 
t 
if(from == 3 && to == 4) 
{ 
b=0.0208; 
total = how / b; 
printf ("your converted amount is %f\n\n",total); 
} 
else 
{ 
if (from == 3 && to = 5) 


{ 
b=0.0133; 
total = how / b; 
printf ("your converted amount is %f\n\n",total); 
} 
else 
{ 
printf("out of range\n\n"); 
H 


return total; 


iat mul(int how,int from,int to) 


system("COLOR FD"); 
float b,total; 
if(from == 4 && to == 1) 
{ 
b=0.8395; 
total = how * b; 
printf ("your converted amount is $f\n\n",total); 
} 
else 
{ 
if(from == 4 && to == 2) 
{ 
b=65.3929; 
total = how * b; 
printf ("your converted amount is %f\n\n",total); 
} 
else 
{ 
if (from == 4 && to == 3) 
{ 
b=48.0794; 
total = how / b; 
printf ("your converted amount is $f\n\n",total); 
} 
else 
{ 
if(from == 4 && to == 5] 
{ 
b=0.6411; 
total = how * b; 
printf ("your converted amount is %f\n\n",total); 


else 


{ 
printf ("out of range\n\n"); 


return total; 


at jfr(int how,int from,int to) 


system("COLOR FD"); 

float b,total; 

if(from == 5 && to == 1) 
t 


b=1.3095; 
} 
else 
{ 
if(from = 5 && to = 2) 
1 
b-102.001; 
} 
else 
t 
if(from == 5 && to == 3) 
t 
b-274.9951; 
) 
else 
{ 
if(from === 5 && tO == 4) 
{ 
b=1.5598; 
} 
else 
t 
printf("out of range\n\n"); 
} 
} 
} 
} 


total = how / b; 
printf ("your converted amount is #f\n\n",total); 
return total; 


int main() 
|{ 


print£("\t\t\t***** WELCOME TO CURRENCY CONVERTER *****\n\n"); 
system("COLOR OA"); 

printf ("\t\t\t\tPresented By SHAWKAT IMRAN (ROMY) .\n\n"); 
printf("1 - Bangladesh\n2 - USA\n3 - Australia\n4 - Indian Rupee\nS - Pakistan\n\n"); 
int from,to;float how; 

printf ("Enter FROM where you want to convert : "); 

scanf("$d", &from); 

printf ("Wn"); 

printf("Where do you want TO convert : "); 

scant ("$d", &to) ; 

printf ("\n\n"); 

printf("How many amount do you want convert 222 : "); 
scanf("$f", show); 

printf ("Ann") ; 








if(from == 1 && to = 2) 


t 


add (how, from, to); 


i 
eise 
{ 


if(from == 1 && to == 3) 


t 


} 


add (how, from, to) £ 


else 


í 


if (from == 1 && to == 4) 
1 

add (how, from, to) ; 
i 


else 
{ 
if(from == 1 && to == 5) 
1 
add (how, from, to); 
} 
else 
t 
if(from === 2 && to == 1) 
t 
sub (how, from,to); 
} 
else 
t 


if(from == 2 ££ to == 3) 


t 


} 


sub (how, from,to); 


else 


{ 


if(from == 2 && to == 4) 


t 
sub (how, from,to); 
} 
5155 
t 
if(from == 2 && to == 5) 
t 
sub (how, from, to); 
} 
else 
t 
if(from === 3 && to = 1) 
t 
div (how, from, to): 
} 
else 
{ 
if(from == 3 && to = 2) 
t 
div (how, from, to) ; 
} 
else 


t 





if(from == 3 && to -- 4) 
1 


t 
if(from == 4 && to == 5) 


div (how, from, to); 1 
} mul (how, from, to) ; 
H 
else 
1 else 
if(from == 3 && to = 5) i 
1 if(from == 5 && to == 2) 
div (how, from,to); { 
} jfr (how, from, to) ; 
else } 
i else 
if(from == 4 && to == 1) 1 
t if (from == 5 && to == 2) 
mul (how, from, to) ; { 
} jfr (how, from, to); 
else } 
{ else 
if(from == 4 && to == 2) 1 
i if(from == 5 && to == 3) 
mul (how, from, to) ; { 
} jfr (how, from, to); 
else } 
t 
if(from === 4 && to = 3) else 
1 1 
mul (how, from, to) ; if(from == 5 && to = 4) 
} 1 
jfr (how, from, to); 
else } 
else 


printf ("out of range"): 
} 


Output: 


(চিত্রঃ ০১) 





(চিত্ৰঃ ০২) 





সোৰ্স কোডঃ 
#include<stdio.h> 

[ C তে কোন ফাংশন ব্যবহার করলে ওই ফাংশনের prototype ডিক্লিয়ার করতে হয় | printf() হল একটা 
library Function এবং prototype টা stdio.h নামে একটা file এ লেখা আছে। তাই printf() 
ব্যবহার করতে হলে program সবৎ এর শুরুতে stdio.h ফাইলের নাম লিখতে হবে। কেননা এটা C এর 
নিয়ম | এধরনের ফাইলকে বলে headerfile. | 

float add (inthow, intfrom , intto) 

[আমরা জানি, C তে DATA রাখার জন্যে 8 ধরনের DATA type আছে। যেহেতু এই program এ 
decimaltype এর DATA তথা program এ floating point DATA or প্রাক্রিত সংখ্যা (১০.০১, 
১২৩৪.৪৫৬, 0.000305 ,....) নিয়ে কাজ করা হয়েছে তাই float টাইপ ভেরিয়েবল ডিক্লিয়ার করা হল |] 
[Function কে call করে user এর দেওয়া DATA calculation করা জন্য add , sub, div, mul, 
jfr নামে ৫ টা ফাংশন এই program এ ডিক্লিয়ার করা হয়েছে| 

{ 

system( 'COLOROC "); 

[এটা complier এর color নিয়ে আসবে ৷ color হল color code বিভিন্ন ০0101 এর জন্য code 
ভিন্ন ভিন্ন হয়। এই program টি run করানোর সময় যদি system("colorcolor"); _ এই লাইনে 


error দেখায় তাহলে program এর শুরুতে #include<stdio.h> এরপরে #include<conio.h> 
নামে আরেকটি header file declare করে দিতে পারেন ] 

floatb, total; 

[এখানে b এবং total নামে দুইটা veriable return করার জন্য Function এর শুরুতে ডিক্লিয়ার করে 
নেওয়া হয়েছে |] 

if(from == | &&to == 2) 

lif-else হল statement |] 

[C তে ‘=’ কে assignment operator এবং ‘==’ কে equally operator হিসাবে ব্যবহার করা হয়। 
thatmeans , à টা ভেরিয়েবল এর মান তুলনা করার জন্য ‘=>’ use করা হয়। but, কোন ভেরিয়েবল এর 
মান নির্ধারন করার জন্য ‘=’ use করা হয়৷] 

{ 

১ নং =৭৭.৮৯১৪; [thatmeans, ২ নং এর কোন মুদ্ৰার মূল্য ১ নং এর যে কোন পরিমাণ মুদ্রার মূল্যের 
৭৭.৮৯১৪ গুণ | কোন দেশের মুদ্ৰা কে convert করতে ১ নং এর মান গণণা করা হয়। প্রত্যেক দেশের 
মুদ্বার মুল্য আলাদা | তাই ১নং এর মানও প্রতি ক্ষেত্রে পরিবর্তন শীল] 

) 

else [ ১ম conditionuser না চাইলে তখন else কাজ করবে! 


{ 
if(from == | &&to == 3) 


{ 
b=57.2688; 


) 


else 
{ 
if(from == | &&to == 4) 


{ 
b=1.1911; 
) 


else 


if(from == | &&to == 5) 
{ 

b=0.7636; 

} 


else 


{ 

printf("out of range\n\n"); [এখানে user কে সীমাবদ্ধ করে দেওয়া হয়েছে। অৰ্থাৎ, user 
কেবল ১ থেকে ৫ পৰ্যন্ত input দিতে পারবে। এর বাইরে কোন number input দিলে ‘out of range’ 
show করবে] 


) 
) 
) 
) 


total = how * b; 
printf("your converted amount is %f\n\n",total); 
returntotal; 


} 
[১ম ফাংশনের মত করে ২য় আরেকটি ফাংশন শুরু হল sub নামে] 


floatsub(inthow, intfrom, intto) 


{ 
float b, total; 


if(from == 2 &&to == 1) 


{ 

b=0.0128; 

total = how * b; 

system("color 0D"); 

printf("your converted amount is %f\n\n", total); 


) 


else 
{ 
if(from == 2 &&to == 3) 


{ 

bz0.7352; 

total = how / b; 

printf("your converted amount is %f\n\n", total); 


else 


{ 

if(from == 2 &&to == 4) 

{ 

b=0.0153; 

total = how / b; 

printf("your converted amount is %f\n\n", total); 


) 


else 
{ 
if(from == 2 &&to == 5) 


{ 

b=0.0098; 

total = how / b; 

printf("your converted amount is %f\n\n", total); 


) 


else 


{ 
printf("out of range\n\n"); 


) 


) 
) 
) 


returntotal; 


) 
[একই ভাবে OT ফাংশন div নামে] 
float div(inthow, intfrom, intto) 


{ 
system("color F9"); 


floatb,total; 
if(from == 3 &&to == 1) 


{ 
b=0.0175; 
total = how * b; 


printf("your converted amount is %f\n\n", total); 


) 


else 


{ 

if(from == 3 &&to == 2) 

{ 

bz1.3601; 

total = how * b; 

printf("your converted amount is %f\n\n",total); 


j 


else 


{ 

if(from == 3 &&to == 4) 

{ 

b=0.0208; 

total = how / b; 

printf("your converted amount is %f\n\n", total); 


) 


else 
{ 
if(from == 3 &&to == 5) 


{ 

b=0.0133; 

total = how / b; 

printf("your converted amount is %f\n\n", total); 


) 


else 


{ 


printf("out of range\n\n"); 


) 
) 
) 
) 


returntotal; 


} 
[ sf ফাংশন mull 
float mul(inthow, intfrom, intto) 


{ 
system("color FD"); 


floatb, total; 
if(from == 4 && to == 1) 


{ 

b=0.8395; 

total = how * b; 

printf("your converted amount is %f\n\n", total); 


) 


else 


{ 

if(from == 4 &&to == 2) 

{ 

b=65.3929; 

total = how * b; 

printf("your converted amount is %f\n\n", total); 


) 


else 
{ 
if(from == 4 &&to == 3) 


{ 

b=48.0794; 

total = how / b; 

printf("your converted amount is %f\n\n",total); 


) 


else 
{ 
if(from == 4 &&to == 5) 


{ 

b=0.6411; 

total = how * b; 

printf("your converted amount is %f\n\n", total); 


j 


else 


{ 
printf("out of range\n\n"); 


) 
) 
) 
) 


returntotal; 


j 


[5g — jfrdvskb] 
floatjfr(inthow,intfrom,intto) 


{ 
system("color FD"); 


floatb,total; 
if(from == 5 &&to == 1) 


{ 
b=1.3095; 
) 


else 
{ 
if(from == 5 &&to == 2) 


{ 
b-102.001; 
j 


else 

{ 

if(from == 5 &&to == 3) 
{ 

b=74.9951; 

} 


else 

{ 

if(from == 5 &&to == 4) 
{ 

b=1.5598; 

} 


else 


{ 
printf("out of range\n\n"); 
) 


tya — — 


total = how / b; 

printf("your converted amount is %f\n\n", total); 

returntotal; 

} [এখানে user এর সুবিধার জন্য এবং Function কে ছোট করার জন্য একই Function 
এর ভিতরে if-else এর মাধ্যমে ৪ টা conditionuse করা হয়েছে। কারন এই program এ ৫ টা 
country ডিক্লিয়ার করা হয়েছে। যদি আমরা ৫ টার বেশি country নিতে চাই তাহলে ১ টি করে 
Function বৃদ্ধি করতে হবে এবং every Function এ ১ টি করে condition বৃদ্ধি পাবে। চাইলে ৫ টা 
country এর জন্য আমরা € টা condition ব্যবহার করতে পারতাম কিন্তু ১ এর সাথে ১ কিংবা ২ এর সাথে 
২ অথবা ৩ এর সাথে ৩ এর তুলনা করার কোন প্রয়োজন নেই | তাই program কে ছোট করার জন্য এটা 
বাদ দেওয়া হয়েছে] 

[এখন মূল program এ আসি] 

int main() 


{ 

printf("\t\t\t***** WELCOME TO CURRENCY CONVERTER *****\n\n"); 
[programGibvg] 

system("color 0A"); 

printf("\t\t\t\tPresented By Shawkat Imran (Rumy).\n\n"); 

printf("1 - Bangladesh\n2 - USA\n3 - Australia\n4 - India\n5 - Pakistan\n\n"); 
intfrom,to;float,how; 

[calculation এর সুবিধার জন্য program এর সাথে মিল রেখে এই 8 টি word বা DATA 
Function G use করা হয়েছে। computer কে read করাতে আমরা এখানে declare করে দিলাম] 
printf("Enter FROM where you want to convert : "); 

scanf(" 96d", &from); [এখানে user উল্লেখিত ৫ টা country এর serial number থেকে input 
দিবে] 

printf("\n"); [ 1 line gap] 

printf("Where do you want TO convert : "); 

scanf("96d",&to); [এখানেও user উল্লেখিত ৫ টা country এর serial number থেকে input 
দিবে] 

printf( nn"); 

printf("How many amount do you want convert ??? : "); 

scanf("%f", &how);[এখানে user তার ইচ্ছা মত যে কোন type এর এবং যে কোন ধরনের 
amount input দিতে পারবে] 

[প্রশ্ন থাকতে পারে প্রথম ২ টা scanf এ আমরা কেন God নিলাম and 3rd scanf এর সময় কেনো Yor 
নিলাম ? 

-১ম à টা scanf ছিল integertype এর ডাটা input নেওয়ার জন্য অর্থাৎ, country এর serial 
number decimal হওয়ার কোন সম্ভবনা নাই কিন্তু শেষ scanf টা user চাইলে decimaltype এর 
DATA নিতে পারবে, এই কারণে এখানে floattype এর DATAM জন্য 96fdeclare করা হয়েছে! 
printf("\n\n"); 

if(from== 1 &&to == 2) 

{ 


add(how,from,to); [প্রথমে program এর শুরুতে যে Function গুলো আমরা declare করেছি 
সেই Function গুলোই অর্থাৎ, add, sub, div, mul, jfr কে এখানে call করা হয়েছে। ১ জন 
সাধারণ user complier থেকে country selection এবং input দেওয়ার পর computer এখানে 
user এর দেওয়া input গুলো মূল Function এর সাথে মেলাবে এবং user এর দেওয়া amount 
calculation করে output screen এ result দেখাবে] 


) 


else 


{ 
if(from == | &&to == 3) 


{ 
add(how,from,to); 


j 


else 
{ 
if(from == 1 &&to == 4) 


add(how,from,to); 
) 


else 


{ 
if(from == | &&to == 5) 


{ 
add(how,from,to); 


j 


else 
{ 
if(from == 2 &&to == 1) 


sub(how,from,to); 


) 


else 


{ 
if(from == 2 &&to == 3) 
{ 


sub(how,from,to); 


} 
else 


{ 
if(from == 2 &&to == 4) 


sub(how,from,to); 


) 


else 
{ 
if(from == 2 &&to == 5 ) 


sub(how,from,to); 


) 


else 


{ 
if(from == 3 &&to == 1) 
{ 


div(how,from,to); 


) 


else 

{ 

if(from == 3 &&to == 2) 
div(how,from,to); 


j 


else 

{ 

if(from == 3 &&to == 4) 
div(how,from,to); 


) 


else 

{ 

if(from == 3 &&to == 5) 
div(how,from,to); 


j 


else 

{ 

if(from == 4 &&to == 1) 
mul(how,from,to); 


) 


else 

{ 

if(from == 4 &&to == 2) 
mul(how,from,to); 


) 


else 


{ 
if(from == 4 &&to == 3) 


mul(how,from,to); 


) 


else 
{ 
if(from == 4 &&to == 5) 


mul(how,from,to); 


) 


else 


{ 
if(from == 5 &&to == 1) 


jfr(how,from,to); 


j 


else 

{ 

if(from == 5 &&to == 2) 
jfr(how,from,to); 


else 


{ 
if(from == 5 &&to == 3) 


jfr(how,from,to); 


) 


০159 

{ 

if(from == 5 &&to == 4) 
jfr(how,from,to); 

else 


{ 


printf("out of range"); 


j 


—— — — —— 


return0; [এই program টা কে continue করতে চাইলে return main(); -use করা যেতে পারে] 
} 


প্রজেক্ট এর নাম (Name of Project): 
প্রজেক্টের নামঃ "Geometry Calculator (জ্যামিতিক ক্যালকুলেটর)” 
উদ্দেশ্য (Purpose of this Project) 
এই প্রজেক্টের মাধ্যমে বিভিন্ন জ্যামিতিক সমীকরন এর গননা খুব সহজে নির্নয় করা যাবে | 
ফিচার (Feature of this Project) 
Area and Perimeter of Circle (বৃত্তের দৈৰ্ঘ ও পরিসিমা) 
Area and Perimeter of Rectangle (আয়ত ক্ষেত্ৰের দৈৰ্ঘ ও পরিসিমা) 
Area and Perimeter of Square (বৰ্গের দৈৰ্ঘ ও পরিসিমা) 
Area and Perimeter of Equilateral Triangle (সমবাহু ত্ৰিভুজের দৈৰ্ঘ ও পরিসিমা) 
Surface and Volume of Cylinder (বেলনের পৃষ্ঠতল ও আয়তন) 
Area of Trapezium (ট্ৰাপেজিয়ামের দৈৰ্ঘ) 
TANI রান ও ইনপুট এবং আউটপুট (System Execute Input and Output) 





নমুনা ইনপুট = ১ হলে আউটপুট = What do you want to calculate of Circle? 
if you want Area Then Press 1 
if Perimeter Then press 2 
if both then press 3 
নমুনা ইনপুট = ৩ হলে আউটপুট = Enter the radius of the circle : 
নমুনা ইনপুট = ১২ হলে আউটপুট = Area : ৪৫২.৩৯ 
Circum ference : ৭৫.৪০ 
Welcome to Geometry Calculator 
Which following Calculation you want to do? 
] Circle 
2 Rectangle 
3 Square 
4 Equilateral Triangle 
5 Cylinder 
6 Area of Trapezium 
To Start the Program Please Enter the Number 
To Stop the Program Press 0 and Enter 


নমুনা ইনপুট = o হলে আউটপুট = Return To 0 and Exit from the program 
প্রজেক্ট তৈরি (Create Project) 
প্রথমে Code::Blocks ওপেন করে File থেকে New Project সিলেক্ট করে All Categories থেকে 
Console application নিয়ে C সিলেক করে Project title দিয়ে Folder path সিলেক্ট করে 
Project name G Geometry Calculator লিখে Next এ ক্লিক করে Finish বাটন টিপতে হবে। 
এরপর Source কোডটি লিখে পোগ্থামের উপর Build & Run এ ক্লিক করলেই 
প্ৰোগ্নামটি চালু হয়ে যাবে | এখানে মেইন গ্রোগ্ৰামটিতে if , else if এবং while লুপ ব্যবহার করা হয়েছে। 
সোর্স কোড (Project Source Code) 
#include<stdio.h> 
#include<math.h> 
int main() 

{int x,y; 

(এখানে ইন্টিজার এর জন্য ভেরিয়েবেল X, y ধরা হয়েছে) 
float area, perimeter, radius, length, breath, side, (15100, height, surface, 
volume, width, a, b; 

system("color 7C"); 

(উপরের লাইনটি দিয়ে আউটপুটের ব্যাক্গাউন্ড কালার করা হয়েছে) 
printf("\t\t\tWellcome to Geometry 08100190010"); 
while(1) 

(এই while লুপটি সম্পূর্ন মেনুকে পুনরায় রান করায় যতক্ষন না পর্যন্ত মেনু থেকে return 0 তে সিলেক্ট 
করছে) 


(এই লাইনটি ডিজাইনের জন্য করা হয়েছে) 


(নিচের লাইন গুলো হচ্ছে প্রোগ্ামটির মূল মেনু যেখানে ইউজার নিজের পছন্দের ইনপুট দিবে TANIE চালু 
ও বন্ধ করতে) 

printf("\n\tWhich following Calculation you want to 002"); 

[01110101600 X 1 Circle\n X 2 Rectangle\n X 3 SquareW X 4 Equilateral Triangle\n 
X 5 Cylinder 6 Area of Trapezium\n\n"); 

printf("\n\tTo Start the Program Please Enter the Number"); 

printf(\n\n\tTo Stop the Program Press 0 and Enter"); 


(এই লাইনটি ডিজাইনের জন্য করা হয়েছে) 
scanf(" 96d" ,& x); 
if(x==1) (যখন if লুপ এর মান ১) 
(যখন ইউজার ইনপুট হবে ১ তখন প্রথম লুপের ভিতর ঢুকবে এবং মেনুর প্রথম ফিচারটি চালু হবে) 
{ 
printf("\nWhat do you want to calculate of Circle?"); 
printf("\nIf you want Area Then Press 1 \nIf Perimeter Then press 2 \nIf both 
then press 3"); 
scanf(" 96d", &y); 
(উপরের scanf লাইনে যখন ইউজার ইনপুট দিবে তখন পরের লুপ চালু হবে) 
(নিচের ৩টি ধাপে ইউজার ইনপুট অনুযায়ী লুপে ক্যালকুলেশন করার জন্য বৃত্তের ইকুয়েশন গুলো দেওয়া 
হয়েছে) 
while (y==1) (যখন while লুপ এর মান ১) 
(printf( ^nEnter the radius of the circle : "); 
scanf("%f",& radius); 
area = 3.1416*(radius*radius); 
printf("\nArea of Circle : %.2f\n",area); 
break; } 
while (y==2) (যখন while লুপ এর মান ২) 
(printf( ^nEnter the radius of the circle : "); 
scanf("%f" ,&radius); 
perimeter = 3.1416*(2* radius); 
printf("\nCircumference of Circle : %.2f\n" perimeter); 
break; } 
while (y==3) (যখন while লুপ এর মান ৩) 
(printf( ^nEnter the radius of the circle : "); 
scanf("%f" ,&radius); 
area = 3.1416*(radius*radius); 
perimeter = 3.1416*(2*radius); 
printf("\nArea :%.2f\nCircumference:%.2f\n" ,area,perimeter); 
break; } 


} 
else if(x==2) (যখন if লুপ এর মান ২) 
(যখন ইউজার ইনপুট হবে ২ তখন দ্বিতীয় লুপের ভিতর ঢুকবে এবং মেনুর দ্বিতীয় ফিচারটি চালু হবে) 


{ 

printf("\nWhat do you want to calculate of Rectangle?"); 
printf("\nif you want Area Then Press 1 \nif Perimeter Then press 2 \nif both 
then press 3n"); 

scanf(" 96d" ,&y); 

(উপরের scanf লাইনে যখন ইউজার ইনপুট দিবে তখন পরের লুপ চালু হবে) 
(নিচের ৩টি ধাপে ইউজার ইনপুট অনুযায়ী লুপে ক্যালকুলেশন করার জন্য আয়তক্ষেত্রের ইকুয়েশনগুলো 
দেওয়া হয়েছে) 

while (yz—3) (যখন while লুপ এর মান ১) 

(printf( ^nEnter the Length and breadth of the rectangle : "); 
scanf("%f%f" ,&length,&breath); 

area = length*breath; 

printf("\nArea of Rectangle : %.2f\n" area); 

break; } 

while (y==2) (যখন while লুপ এর মান ২) 

(printf( ^nEnter the Length and breadth of the rectangle : "); 
scanf("%f%f" ,&length,&breath); 

perimeter = 2*(length+breath); 

printf("\nPerimeter of Rectangle : %.2f\n" perimeter); 
break; } 

while (y==3) (যখন while লুপ এর মান ৩) 

(printf( ^nEnter the Length and breadth of the rectangle : "); 
scanf("%f%f" ,&length,&breath); 

area = length*breath; 

perimeter = 2*(length + breath); 

printf("\nArea :%.2f\nPerimeter:%.2f\n" ,area,perimeter); 
break; } 


} 

else if(x==3) (যখন while লুপ এর মান ৩) 

(যখন ইউজার ইনপুট হবে ৩ তখন ৩য় লুপের ভিতর ঢুকবে এবং মেনুর ৩য় ফিচারটি চালু হবে) 
printf("\nWhat do you want to calculate of Square?"); 

printf("\nif you want Area Then Press 1 \nif Perimeter Then press 2 \nif both 
then press 3n"); 

scanf(" 96d" ,&y); 

(উপরের scanf লাইনে যখন ইউজার ইনপুট দিবে তখন পরের লুপ চালু হবে) 

(নিচের ৩টি ধাপে ইউজার ইনপুট অনুযায়ী লুপে ক্যালকুলেশন করার জন্য বর্গের 

ইকুয়েশন গুলো দেওয়া হয়েছে) 

while (y==1) (যখন while লুপ এর মান ১) 

{ printf( ^nEnter the side of a square : "); 

scanf("%f" ,&side); 

area — side*side; 


printf("\nArea of Square : %.2f\n",area); 

break; } 

while (y==2) (যখন while লুপ এর মান ২) 

( printf( ^nEnter the side of a square : "); 
scanf("%f" ,&side); 

perimeter = 4*side; 

printf("\nPerimeter of Square : %.2f\n" perimeter); 
break; } 

while (y==3) (যখন while লুপ এর মান ১) 

{ printf( ^nEnter the side of a square : "); 
scanf("%f" ,& side); 

area = side*side; 

perimeter = 4*side; 

printf("\nArea :%.2f\nPerimeter:%.2f\n" area, perimeter); 
break; } 


else if(x==4) (যখন if লুপ এর মান 8) 

(যখন ইউজার ইনপুট হবে 8 তখন ৪ৰ্থ লুপের ভিতর ঢুকবে এবং মেনুর ৪র্থ ফিচারটি চালু হবে) 
{ 

printf("\nWhat do you want to calculate of Equilateral Triangle?"); 
printf('^nIf you want Area Then Press 1 \nIf Perimeter Then press 2 \nIf both 
then press 3n"); 

scanf(" 96d" ,&y); 

(উপরের scanf লাইনে যখন ইউজার ইনপুট দিবে তখন পরের লুপ চালু হবে) 

(নিচের ৩টি ধাপে ইউজার ইনপুট অনুযায়ী লুপে ক্যালকুলেশন করার জন্য ত্রিভুজের 
ইকুয়েশনগুলো দেওয়া হয়েছে) 

while (y==1) (যখন while লুপ এর মান ১) 

(printf( ^nEnter the side of a Equilateral triangle : "); 

scanf("%f" ,&triside); 

area = (triside*triside)* sqrt(3)/4; 

printf("\nArea of Circle : %.2f\n",area); 

break; } 

while (y==2) (যখন while লুপ এর মান ২) 

(printf( ^nEnter the side of a Equilateral triangle : "); 

scanf("%f" ,&triside); 

perimeter — 3*triside; 

printf("\nPerimeter of Equilateral : %.2f\n" perimeter); 

break; } 

while (yz23) (যখন while লুপ এর মান ৩) 

(printf( ^nEnter the side of a Equilateral triangle : "); 

scanf("%f" ,&triside); 

area = (triside*triside)* sqrt(3) / 4; 


perimeter = 3 * triside; 
printf("\nArea :%.2f\nPerimeter:%.2f\n" area, perimeter); 
break; } 


else if(x==5) (যখন if লুপ এর মান ৫) 

(যখন ইউজার ইনপুট হবে ৫ তখন ৫ম লুপের ভিতর ঢুকবে এবং মেনুর ৫ম ফিচারটি চালু হবে) 

{ 

printf("\nWhat do you want to calculate of Cylinder?"); 

printf("\nIf you want Surface Then Press 1 \nIf Volume Then press 2 \nIf both 
then press 3n"); 

scanf(" 96d" ,&y); 

(উপরের scanf লাইনে যখন ইউজার ইনপুট দিবে তখন পরের লুপ চালু হবে) 

(নিচের ৩টি ধাপে ইউজার ইনপুট অনুযায়ী লুপে ক্যালকুলেশন করার জন্য বেলনের 

ইকুয়েশন গুলো দেওয়া হয়েছে) 

while (yzz1) (যখন while লুপ এর মান ১) 

(printf( ^nEnter the radius and height of the Cylinder : " 
scanf("%f%f" ,&radius, &height); 
surface-2*(22/T)*radius* (radius--height); 
printf("\nSurface of Cylinder : %.2f\n" surface); 

break; } 

while (y==2) (যখন while লুপ এর মান ২) 

{ printf("\nEnter the radius and height of the Cylinder : " 
scanf("%f%f" ,&radius, &height); 
volume=(22/7)*radius*radius*hei ght; 

printf("\nVolume of Cylinder : %.2f\n",volume); 
break; } 

while (yz23) (যখন while লুপ এর মান ৩) 

(printf( ^nEnter the radius and height of the Cylinder : " 
scanf("%f%f" ,&radius, &height); 
surface=2*(22/7)*radius* (radius--height); 
volumez(22/7)*radius*radius*height; 

printf("\nSurface :%.2f\nVolume :%.2f\n" ,surface,volume); 
break; } 


— 
we 


— 
we 


— 
we 


else if(x==6) (যখন if লুপ এর মান ৬) 

(যখন ইউজার ইনপুট হবে ৬ তখন ৬ষ্ঠ লুপের ভিতর ঢুকবে এবং মেনুর ৬ষ্ঠ ফিচারটি চালু হবে) 
(নিচে ইউজার ইনপুট অনুযায়ী ক্যালকুলেশন করার জন্য বর্ণের 

ইকুয়েশন গুলো দেওয়া হয়েছে) 


printf("To calculate The area of Trapezium"); 
printf("Please enter the value for two bases & height of the Trapezium : \n"); 
scanf("%f%f%t" , &a,&b, &height); 


area = 0.5*(a + b)*height; 
printf(" Area of the trapezium is: %.2f\n",area); 


) 

else if(x==0) (যখন ইউজার ইনপুট হবে o তখন প্রোগ্ামটি ) 
{ 

return 0:))) 


কোড face Analysis of the Project code) 

এই CACHES তে খুব সহজ ভাবে লুপ এর ব্যবহারে বিভিন্ন জ্যামিতিক ম্যাথমেটিকাল ক্যালকুলেশন করার 
জন্য ইকুয়েশন ব্যবহার করা হয়েছে। 

প্রোগ্ধামটিতে প্রথমে প্রতিটি ইকুয়েশন এর জন্য ভেরিয়েবল ধরা হয়েছে। মূল মেনুর জন্য if, elseif লুপ 
ব্যবহার করা হয়েছে এবং প্রতিটি মূল মেনুর সাব মেনুর জন্য While লুপ ব্যবহার করা হয়েছে। এবং মেইন 
মেনুটি পুনরায় এক্সিকিউট করার জন্য আবার While লুপ ব্যবহার করা VACA | প্রোগ্ামটির প্রতিটি ফিচার 
এর জন্য ইউজারের কাছ থেকে input নিবে এবং প্রতিটি ফিচারের ক্যালকুলেশন গুলো করার জন্য ইউজারের 
কাছ থেকে input চাইবে I 

যখন ইউজার মেইন মেনুতে ১ থেকে ৬ এর মধ্যে Input দিবে তখন if লুপ চালু হবে যেমনঃ- ইউজার 
ইনপুট যদি ১ হয় তবে if(x==1) লুপে x এর মান হবে ১ এবং শর্ত অনুযায়ী প্রথম ফিচার টি চালু হবে। 
আবার if লুপের ভিতরে প্রতিটি ক্যালকুলেশনের জন্য while চালু হবে 

যেমনঃ- ইউজার ইনপুট যদি ১ হয় তবে while(y==1) লুপে y এর মান হবে ১ এবং শর্ত অনুযায়ী প্রথম 
ফিচার টি চালু হবে | 

এভাবে প্রোগ্ধামের ছয়টি ফিচারই রান করবে এবং প্রতিবার রান করে আবার মূল মেনুতে ফিরে আসবে। 
প্রোগ্রাম টি থেকে বের হবার জন্য ইউজার o ইনপুট দিলে 

প্রোগ্ধামটি থেকে বের হয়ে আসবে | 


১৭.৭ : Simple Result 


#include <stdio.h> 

float average(float sum,float c); 
float CGPA (float k,float c); 

int main() 

{ 

int p=1; 

while(p==1) 


inti,c=0,z,fail=0; 

float 11,y,n, k=0,sum=0; 
printf("How many subject?\n"); 
scanf(" 96d" ,&z); 
printf("Enter %d Subject marks here:\n",z); 
for (120;1«z;i44) 


{ 
scanf(" 96f" ,&n); 

sum=sum+n; 

if(n>=80) 


il = 4.00; 

else if(n>=75 && n«80) 
1| = 3.75: 

else if(n>=70 && 1075) 
11-3.50; 

else if(n>=65 && n<70) 
112325: 

else if(n>=60 && n<65) 
1123.00; 

else if(n>=55 && n«60) 
11=2.75: 

else if(n>=50 && n«55) 
1122.50; 

else if(n>=45 && n«50) 
1122.25: 

else if(n>=40 && n«45) 
1122.00; 

else if(n«40) 


{ 
1120.00; 
fail++; 


} 
k= 1711) 
c++; 
} 
printf("\n\nTotal marks is :%0.2f",sum); 
printf("\n\nAverage:%0.2f" ,average(sum,c)); 
y=k/c; 
if(fail==0) 
{ 
if(y>=4.00) 
printf("\n\nyour grade is:A+"); 
else if(y>=3.75 && y<4.00) 
printf("\n\nyour grade is: A"); 
else if(y>=3.5 && y<3.75) 
printf("\n\nyour grade is:A-"); 
else if(y>=3.25 && y<3.5) 
printf("\n\nyour grade is:B+"); 
else if(y>=3.00 && y<3.25) 
printf("\n\nyour grade is:B"); 
else if(y>=2.75 && y<3.00) 
printf("\n\nyour grade is:C+"); 
else if(y>=2.50 && y<2.75) 


printf("\n\nyour grade 15:01); 
else if(y>=2.25 && y«2.50) 
printf("\n\nyour grade is:D+"); 
else if(y>=2.00 && y<2.25) 
printf("\n\nyour grade is:D"); 
} 


else 
printf("\n\nyour grade is:F"); 
if(fail==0) 


{ 
printf("\nCGPA\n"); 
printf("%0.2f\n", CGPA(k,c)); 


} 
if(fail!=0 && fail!=z) 


{ 
printf("\n\nyou fail in %d subject\n", fail); 
} 
if(fail==z) 
{ 
printf("\nYou fail in all subjects\n"); 


) 
printf("\n\nDo you want to run again?\n\t1.Yes\n\t2.No\n"); 
scanf(" 96d" ,&p); 
j 
j 


float average(float sum,float c) 


{ 


return sum/c; 


} 
float CGPA(float k,float c) 
{ 


return k/c; 


j 


Code with explain: 

include <stdio.h> 

float average(float sum,float c); 

float CGPA(float k,float c); 

এখানে Function declare করা হইছে এবং () এর ভিতরের অংশ টুকুকে বলা হয় Perametar. 


int main() এটা হল মেইন Function 
{ 


int p=1; এখানে একটি variable নেওয়া হয়েছে while loop চালানোর জন্য। 


while(p==1) যতক্ষন p=1 হবে ততক্ষন পৰ্যন্ত while loop চলতে থাকবে | 
{ 


inti,c=0, z, fail = 0; 
float il, y, n, k=O, sum=0; 
উপরে variable declare করা হয়েছে। 
printf("How many subject?\n"); 
scanf("%d",&z); User তার যে কোন সেমিস্টার এর subject সংখা এখানে দিতে পারবে I 
printf("Enter %d Subject marks here:\n",z); 


for (i-0;i«z;i---) এখানে for লুপ শুরু এবং যতক্ষন পর্যন্ত subject সংখ্যা পূরণ করতে না পারবে 
ততক্ষন পর্যন্ত লুপ চলতে থাকবে। 


{ 
scanf("96f" ,&n); প্রতি subject এ কত মার্কস তা এখানে দিতে হবে | 

sum=sum+n; এখানে subject এর মার্কস এর সাথে যোগ হবে এবং total marks বের VA | 
if(n>=80) এখানে conditions ব্যবহার করা হয়েছে CGPA বের করার জন্য | if = 4.00; 
else if(n>=75 && 1080) 

il = 3.75: 

else if(n>=70 && 1075) 
1123.50; 

else if(n>=65 && n<70) 

1123.25: 

else if(n>=60 && n<65) 

1123.00; 

else if(n>=55 && n«60) 

1122.15: 

else if(n>=50 && n<55) 

1122.50; 

else if(n>=45 && n<50) 

1152.25: 

else if(n>=40 && n<45) 

1122.00; 

else if(n«40) 


{ 
if=0.00; 
fail++; User কত subject এ fail করল তা fail variable নির্ধারণ করবে। 


} 
k= k+il; এখানে user এর মোট subject এর মোট CGPA যোগ XA | 


C++; লুপ কত বার রান করল << তা ই বের করবে । 


printf( ^n Total marks is :%0.2f",sum); এখানে Total marks বের হবে | 
printf("\n\nAverage:%0.2f" ,average(sum,c)); এখানে average বের হবে | 
y=k/c; 


if(fail==0) এখানে fail হল fail counter, যদি fail==0 হয় তাহলে user কোন subject এ fail 
করেনাই আর যদি 19110 না হয় তাহলে সব subject এ pass করেনাই অতএব CGPA দেখাবেনা 
এবং loop এ ঢুকবেনা | 
if(y>=4.00) এখানে CGPA অনুসারে Grade বের করার জন্য conditions ব্যবহার করা হয়েছে। 
printf("\n\nyour grade is:A+"); 
else if(y223.75 && y<4.00) 
printf("\n\nyour grade is:A"); 
else if(y>=3.5 && y<3.75) 
printf("\n\nyour grade is:A-"); 
else if(y>=3.25 && y<3.5) 
printf("\n\nyour grade is:B+"); 
else if(y>=3.00 && y<3.25) 
printf("\n\nyour grade is:B"); 
else if(y>=2.75 && y<3.00) 
printf("\n\nyour grade is:C+"); 
else if(y>=2.50 && y<2.75) 
printf("\n\nyour grade is:C"); 
else if(y>=2.25 && y<2.50) 
printf("\n\nyour grade is:D+"); 
else if(y>=2.00 && y<2.25) 
printf("\n\nyour grade is:D"); 
} 


else 
printf("\n\nyour grade is: F"); 

if(fail==0) উপরে Function call করা হয়েছে। Function call করা হলে function value 
return করে অর্থাৎ value পাঠায় | 
যদি user কোন subject fail না করে তাহলে এই condition এ পরবে এবং CGPA দেখাবে । 


{ 
printf( ^'nCGPAWM"); 
printf("%0.2f\n", CGPA(k,c)); 

} 

if(fail!=0 && fail!=z) যদি user কোন subject এ fail করে এবংযদি সব subject এ fail 
না করে তাহলেই কেবল এই condition এ ঢুকবে | 


{ 
printf("\n\nyou fail in 96d subject\n",fail); যদি user কোন subject এ fail করে তাহলে 
কত subject fail করল তা এখানে দেখাবে । 


} 
if(fail==z) user যদি সব subject এ fail করে তাহলে এই condtion কাজ করবে | 


{ 
printf("\nYou fail in all subjects\n"); 


) 


printf("\n\nDo you want to run again? M \tl.Yes \n \t2.No \n"); এটা হল 
EXITPOINT যদি user system থেকে বের হতে চায় বা আবার ব্যবহার করতে চায় তাহলে এই 
EXIT POINT করতে পারবে | 
scanf(" 96d" ,&p); 

) 


) 


float average(float sum, float c) 
return sum/c; 


} 

float CGPA(float k, float c) 

{ 

return k/c; 

} 

উপরে Function call করা হয়েছে। Function call করা হলে function value return করে অর্থাৎ 
value পাঠায় | 





১৭.৮: Temperature converter (তাপমাত্ৰা কনভার্টার) 
প্রজেক্ট এর নাম (Name of Project): *Temperature converter (তাপমাত্রা কনভার্টার)” 
উদ্দেশ্য (Purpose of this Project) 
এই প্রজেক্টের মাধ্যমে তাপমাত্রার বিভিন্ন এককের সাথে অন্য এককের রূপান্তর করা এবং মান গুলো সহজে 
নির্ণয় করা যাবে | 
ফিচার (Feature of this Project) 
> Celsius to Kelvin (সেলসিয়াস থেকে কেলভিন) 
» Kelvin to Celsius ( কেলভিন থেকে সেলসিয়াস) 
» Celsius to Fahrenheit (সেলসিয়াস থেকে ফারেনহাইট) 
» Fahrenheit to Celsius (ফারেনহাইট থেকে সেলসিয়াস) 
> Fahrenheit to Kelvin(ফারেনহাইট থেকে কেলভিন) 
» Kelvin to Fahrenheit ( কেলভিন থেকে ফারেনহাইট) 
CAAT রান ও ইনপুট এবং আউটপুট (System ExecuteInput and Output) 


o Enter converter. Please Press <1>_ ET] 
for Ccelsius to kelvin> please Press: 
for Ckelvin to celsius> please 

for <Ccelsius to fahrenhit> please 

for <fahrenhit to celsius> please 

for Cfahrenhit to kelvin> please 

for Ckelvin to fahrenhit> please 


please choose :7<To Exit Press 


Enter your choice 


enter the value of celsius 2 [421] 


he value of kelvin is : [314-15] 
চিত্ৰেঃ ইউজার ডেটা ইনপুট ও আউটপুট 





নমুনা ইনপুট = 1 হলে আউটপুট = 

for (Celsius to Kelvin) please Press: 
for (Kelvin to Celsius) please Press: 
for (Celsius to Fahrenheit) please Press: 
for (Fahrenheit to Celsius) please Press: 
for (Fahrenheit to Kelvin) please Press: 
for (Kelvin to Fahrenheit) please Press: 6 

please choose :7 (To Exit Press 7) 

enter your choice : 

নমুনা ইনপুট = ১ হলে আউটপুট = Enter the value of Celsius : 
নমুনা ইনপুট = ৪১ হলে আউটপুট = The value of Kelvin is : 314.15 


~ (celsius to kelvin? please 


Un 1 ০১ ১১ ৮ 


» Ckelvin to celsius? please 
* (celsius to fahrenhit> please 
~ (fahrenhit to celsius> please 
~ (fahrenhit to kelvin? please 
> Ckelvin to fahrenhit> please 


please choose :7<To Exit Press 


Enter your choice {8} 
your chooise is incorect. 


<thank you> 


Process returned Ø 8x8» execution time : 133.581 s 
ress any key to continue. 


fra: ইউজার ডেটাইনপুট ও আউটপুট 
নমুনা ইনপুট = 8 হলে আউটপুট = your choice is incorrect. 
«thank you» 
নমুনা ইনপুট = 7 হলে আউটপুট= Process returned 0 
প্রজেক্ট তৈরি (Create Project) 
প্রথমে Code::Blocks ওপেন করে File থেকে New Project সিলেক্ট করে All Categories থেকে 
Console application নিয়ে C সিলেক্ট করে Project title দিয়ে Folder path সিলেক্ট করে 
Project name এ Temperature converter লিখে Next এ ক্লিক করে Finish বাটন টিপতে হবে। 
এরপর Source কোডটি লিখে প্রোথামের উপর Build & Run এ ক্লিক করলেই 
প্রোথামটি চালু হয়ে যাবে | এখানে মেইন পোগ্ামটিতে if, else if লুপ এবং Function এর ব্যবহার করা 
হয়েছে। 





সোর্স কোড (Project Source Code) 
#include <stdio.h> 

(নিচের লাইনে ফাংশন এর কাজ করবে) 
float add (float x,float y) 

(float b; 

return b;} 

int main() 


printf("To Enter converter, Please Press (1) :"); 

(উপরের লাইনটি মেইন CALA চালু করার জন্য ইউজার ইনপুট 1 চাইবে) 
int a; 

scanf(" 96d" ,&a); 

if (a==1) 

(abc: 


{ 

(নিচের লাইন গুলো মেইন মেনু যেখানে ইউজার নিজের পছন্দ অনুযায়ী ইনপুট দিবে) 
printf(" for (celsius to kelvin) please Press: 1n"); 
printf(" for (kelvin to celsius) please Press: 2n "); 
printf("for (celsius to fahrenhit) please Press: 3 \n"); 
printf(" for (fahrenhit to celsius) please Press: 4\n"); 
printf(" for (fahrenhit to kelvin) please Prees: 5৬0"), 
printf(" for (kelvin to fahrenhit) please Press: 6 \n"); 
printf("\n\t please choose :7(To Exit Press 7)\n"); 

int choice; 

(নিচের লাইন এ ইউজার ইনপুট নিবে) 

printf("\nEnter your choice:"); 

scanf("%d" ,&choice); 

if(choice==1) 

(উপরের লাইনটিতে ইউজার ইনপুট যখন 1 নিবে তখন ফাংশন কল করে নিচের প্ৰোগ্বামটি চালু হবে যেখানে 
সেলসিয়াস থেকে কেলভিন এ রূপান্তর হবে) 

(float c,k; 

printf( ^n"); 

printf("enter the value of celsius : "); 

scanf(" 96f" ,&c); 

k=(c+273.15); 

printf("\n\n"); 

printf("the value of kelvin is : %.2f\n\n",k); 

gotoabc; } 


else if(choice==2) 
(উপরের লাইনটিতে ইউজার ইনপুট যখন 2 নিবে তখন ফাংশন কল করে নিচের প্রোথামটি চালু হবে যেখানে 
কেলভিন থেকে সেলসিয়াস এ রূপান্তর হবে) 


(float k,c; 

printf( ^n"); 

printf("enter the value of kelvin : "); 
scanf("%f" , & Kk); 

c=(k-273.15); 

printf("\n\n"); 

printf("the value of celsius is : %.2f\n\n",c); 
gotoabc; } 

else if(choice==3) 

(উপরের লাইনটিতে ইউজার ইনপুট যখন 3 নিবে তখন ফাংশন কল করে নিচের TANIE চালু হবে যেখানে 
সেলসিয়াস থেকে ফারেন হাইট এ AAA হবে) 

{float c.f; 

printf("enter the value of celsius is : "); 
scanf(" 96f" ,&c); 

f=(c+32)*1.8; 

printf("\n\n"); 

printf("the value of fahrenhit is : %.2f\n",f); 
gotoabc; } 

else if(choice==4) 

(উপরের লাইনটিতে ইউজার ইনপুট যখন 4 নিবে তখন ফাংশন কল করে নিচের প্ৰোগ্বামটি চালু হবে যেখানে 
ফারেন হাইট থেকে সেলসিয়াস এ রূপান্তর হবে) 

(float f,c; 

printf( ^n"); 

printf("enter the value of fahrenhit is: "); 
scanf(" 96f" ,&f); 

c=(f-32)/1.8; 

printf("\n"); 

printf("the value of cesius is : %.2f\n",c); 
gotoabc; } 

else if(choice==5) 

(উপরের লাইনটিতে ইউজার ইনপুট যখন 5 নিবে তখন ফাংশন কল করে নিচের প্ৰোগ্বামটি চালু হবে যেখানে 
ফারেনহাইট থেকে কেলভিন এ রূপান্তর হবে) 

(float £k; 

printf( ^n"); 

printf("enter the value of fahrenhit is : "); 
scanf(" 96f" ,&f); 

k=(£+459.67)*0.56; 

printf("\n"); 

printf("the value of kelvin is : %.2f\n",k); 
gotoabc; } 

else if(choice==6) 


(উপরের লাইনটিতে ইউজার ইনপুট যখন 6 নিবে তখন ফাংশন কল করে নিচের TANIE চালু হবে যেখানে 
কেলভিন থেকে ফারেনহাইট এ রূপান্তর হবে) 

(float k,f; 

printf( ^n"); 

printf("enter the value of kelvin is: "); 

scanf(" Vof" , &k); 

f=(k-459.67)*1.8; 

printf("\n"); 

printf("the value of fahrenhit is : %.2f \n",f); 

gotoabc; } 

else if(choice==7) 

(উপরের লাইনটিতে ইউজার ইনপুট যখন 7 নিবে তখন ফাংশন কল করে নিচের TANIE চালু হবে যেখানে 
রিটের্ন টাইপ 0 এবং প্রোগ্বামটি বন্ধ হবে) 

{ 

exit(0); 

} 


else 

(যখন ইউজার ইনপুট অন্য কিছু হবে তখন নিচের লাইন প্রিন্ট করবে) 

printf("your chooise is incorect.\n\n"); 

printf("\n\t «thank you» \n\n"); 

return 0; 

gotoabc; }} 

else 

exit(0); 

) 

কোড বিশ্লেষণ (Analysis of the Project code) 

এই প্রজেক্টটিতে সহজ লুপ এবং ফাংশনের এর ব্যবহার করে তাপমাত্রার বিভিন্ন এককের সাথে অন্য এককে 
রূপান্তর করা এবং মানগুলো সহজে নির্ণয় করা যাবে। 

প্রোগ্ধামটিতে প্রথমে প্রতিটি কনভার্ট এর জন্য একটি করে ফাংশন ব্যবহার করা হয়েছে এবং প্রতিটি ফাংশন 
কল করার জন্য রিটার্ন টাইপ ধরা হয়েছে। প্রতিটি কনভার্ট এর জন্য If, else if লুপ ব্যবহার করা হয়েছে। 
প্রোগ্রামটির প্রতিটি ফিচার এর জন্য ইউজারের কাছ থেকে input নিবে এবং প্রতিটি ফিচারের ক্যালকুলেশন 
গুলো করার জন্য ইউজারের কাছ থেকে input চাইবে I 

যখন ইউজার মেইন মেনুতে 1 থেকে 6 এর মধ্যে Input দিবে তখন ফাংশন কলের মাধ্যমে if লুপ চালু হবে 
যেমনঃ- ইউজার ইনপুট যদি 1 হয় তবে if(choice==1) লুপে choice এর মান হবে 1 এবং শর্ত অনুযায়ী 
প্রথম ফিচারটি চালু হবে | 

এভাবে প্রোগ্ধামের ছয়টি ফিচারই রান করবে এবং প্রতিবার রান করে আবার মূল মেনুতে ফিরে আসবে। 
TANI থেকে বের হবার জন্য ইউজার 7 ইনপুট দিলে 

প্রোথামটি থেকে বের হয়ে আসবে এবং অন্য কিছু ইনপুট দিলে ভুল ইনপুট হয়েছে দেখাবে | 


১৭.৯: সিম্পল ক্যালকুলেটর (Simple calculator) 
প্রজেক্ট এর «(Name of the project) 
এই প্রজেক্ট এর নাম হচ্ছে সিম্পল ক্যালকুলেটর (Simple calculator) 


* the operator 





উদ্দেশ্য (Purpose of this project) 

এই প্রজেক্ট এর মাধ্যমে দুটি সংখ্যার মধ্যে যোগ, বিয়োগ, গুন, ভাগ, ফ্যাকুরিয়াল, মডুলাস এবং যে কোন 
একটি সংখ্যার বৰ্গ বের করা যাবে । 

ফিচার (Feature of this project) 

* Main menu(মেইন মেনু) 

. Addition(যোগ) 

* Subtraction(বিয়োগ) 

. Multiplication( €) 

. 1)1151017(ভাগ) 

* Factorial(ফ্যাক্রিয়াল) 

. Modulus(মডুলাস) 

* Square(বর্গ) 

ইনপুট এবং আউটপুট (Input and output) 
Addition (ইনপুট) 





First number | Second number | Addition 
25 50 75.00 


~ the operator 




















A 


` square 
exit 


^ the numbers: 25 


+ 50.00 = 75.00 





ছবিঃ Addition (আউটপুট) 
Subtraction (ইনপুট) 





























First number | Second number | Subtraction 
125 20 105.00 
* the operator 
^ square 
~ exit 
^ the numbers: 125 
125.06 — 206.60= 1605.60 
ছবিঃ Subtraction (আউটপুট) 
Multiplication (ইনপুট) 
First number | Second number | Multiplication 
4 5 20.00 














Division (ইনপুট) 


^ the operator 


* square 
^ exit 


^ the numbers: 


x 5.080- 280.08 





4 





Second number 


Division 








60 





ll 


5.45 











60 


a the operator 


`~ square 
exit 


^ the numbers: 





-00 / 11.080- 5.45 


ছবিঃ Division (আউটপুট) 


প্রজেক্ট তৈরি (How to create project) 


66 








প্রথমে Code-block ওপেন করে New file থেকে Empty file সিলেক্ট করে File এ সিলেক্ট «s i 
এরপর save file as এ সিলেক্ট করি। আবার file এর নাম দেই calculator.c নামে । আবার এটি 
program লিখার জন্য তৈরি i 


প্রজেক্ট সোর্স কোডে (project source code) 
#include<stdio.h> 
#include<conio.h> 

void main() 


{ 
int add(), sub(), mult(), div(), fac(), modulus(), 5010); //declaring four function 
int n; 

while(1) //this loop expression never become false 


printf("\nenter the operator\n\n1 for +\n2 for -\n3 for *\n4 for 
\n5 for !\n6 for \%% \n7 for square\n8 for exit\n\n"); 
scanf(" 6d" ,&n); 
switch(n) 
{ 
case |: 
add(); //calling function 
break; 
case 2: 
subQ); //calling function 
break; 
case 3: 
mult(); //calling function 
break; 
case 4: 
divQ; //calling function 
break; 
case 5: 
fac(); 
break; 
case 6: 
modulus(); 
break; 
case 7: 
5016); 
break; 
case 8: 


exit(0); //this function is used to terminate the program because in while 
loop(1) is used 


j 


} 
int add() //calling add function 
{ 

float a,b,c; 
printf("enter the numbers: "); 
scanf("%f%f" ,&a,&b); 


c=a+b; 
printf("%0.2f + %0.2f = %0.2f",a,b,c); 
getch(); 
return (0); //nothing to return 
} 
int sub() 
{ 


float a,b,c; 
printf("enter the numbers: "); 
scanf("%f%f" ,&a,&b); 

c=a-b; 
printf("%0.2f - %0.2f= %0.2f",a,b,c); 
getch(); 

return(0); 
} 
intmult() 
{ 

float a,b,c; 
printf("enter the numbers: "); 
scanf("%f%f" ,&a,&b); 

c=a*b; 
printf("%0.2f x %0.2f= %0.2f",a,b,c); 
getch(); 

return(0); 
} 
int div() 
{ 

float a,b,c; 
printf("enter the numbers: "); 
scanf("%f%f" ,&a,&b); 

c=a/b; 
printf("%0.2f / %0.2f= %0.2f",a,b,c); 
getch); 


return(0); 
intfac() 


inti=1,f=1,num; 

printf("Enter a number : "); 

scanf(" 6d" ,&num); 
while(i«-num) 


f=f*i; 
i++; 


printf("Factorial of %d is : %d",num,f); 
getch); 
return(0); 


int modulus() 
{ 
inta,b,d=0; 
printf("\nEnter first number :"); 
scanf("%d" ,&a); 
printf("Enter second number :"); 
scanf("%d" ,&b); 

d=a%b; 
printf("\nModulus of entered number=%d\n",d); 
getch(); 

return 0; 


} 
intsqr() 


inta,b=0; 
printf("\nEnter a number :"); 
scanf(" 96d" ,&a); 

b-a*a; 
printf("\nSquare of 96d is %d",a,b); 
getch(); 

return 0; 
) 
কোড পর্যালোচনা (Code Analysis) 
#include<stdio.h> 
#include<conio.h> 


এগুলো লাইবেরি ফাইল | 


void main() 
এখানে একটি ফাংশন এর ব্যবহার করা হয়েছে । 


int add(),sub(), mult(),div(),fac(),modulus(),sqr(); //declaring four function 
চারটি ফাংশনকে ধরে নেয়া হয়েছে । 
int n; 


Integer টাইপের একটি ভ্যারিয়েবল ধরা হয়েছে । 


while(1) 
একটি লুপ আরোপ করা হয়েছে | 
printf("\nenter the operator\n\n1 for +\n2 for -\n3 for *\n4 for 
\n5 for !\n6 for \%% \n7 for square\n8 for exit\n\n"); 
অপারেশন গুলোকে দেখাতে ব্যবহার করা হয়েছে | 
scanf(" 6d" ,&n); 
এটি চয়েজ কপি করবে । 
switch(n) 
সুইচ কেস ব্যবহার করা হয়েছে । 
case 1: 
add(); 
কেস (1) যোগ এর জন্য । 
break; 
শর্ত পুরন হলে বাকি শর্ত গুলো এরিয়ে যাবে d 
case 2: 
sub(); 
break; 
কেস (2) বিযোগ এর জন্য । 
case 3: 
mult(); 
break; 
কেস (3) গুণ এর জন্য | 
case 4: 
div(); 
break; 
কেস (4) ভাগ এর জন্য । 


case 5: 
fac); 
break; 
কেস (5) ফ্যাক্টুরিয়াল এর জন্য | 
case 6: 
modulus(); 
break; 
কেস (6) মডুলাস এর জন্য । 


case 7: 
5016); 
break; 
কেস (7) বৰ্গ এর জন্য | 


case 8: 
exit(0); 
কেস (8) গ্রোগ্ৰামটিকে আবার while (1) এ নিয়ে যাবার জন্য ব্যবহার করা AACE | 


int add() 
যোগএর জন্য কাজ করবে 
{ 
float a,b,c; 
float তাইপ এর ভ্যারিয়েবল | 
printf("enter the numbers: "); 
scanf("%f%f" ,&a,&b); 
c=a+b; 
a এবং b দুইটি ভ্যারিয়েবল যোগ হয়ে ০ তে যাবে | 
printf("%0.2f + %0.2f = %0.2f", a, b, c); 
getch); 
সুইচ কেসকে চিনতে । 


return (0); 
কিছু ফেরত পাঠাবেনা । 
} 
int sub() 
বিযোগ এর জন্য কাজ করবে 
{ 
float a,b,c; 
printf("enter the numbers: "); 
scanf("%f%f", &a, &b); 
c=a-b; 
printf("%0.2f - %0.2f= %0.2f",a,b,c); 
getch(); 
return(0); 
} 
intmult() 
গুণ এর জন্য কাজ করবে । 


{ 

float a,b,c; 
printf("enter the numbers: "); 
scanf(" %f%f" ,&a,&b); 


c-a*b; 
printf("%0.2f x %0.2f= %0.2f",a,b,c); 
getch); 

return(0); 


int div() 
ভাগ এর জন্য কাজ করবে । 
{ 


float a,b,c; 
printf("enter the numbers: "); 
scanf("%f%f" ,&a,&b); 
c=a/b; 
printf("%0.2f / %0.2f= %0.2f",a,b,c); 
getch(); 
return(0); 
) 
intfac() 
ফ্যাক্টরিয়াল এর জন্য কাজ করবে | 


inti=1, f=1, num; 

printf("Enter a number : "); 

scanf(" 6d" ,&num); 
while(i«-num) 


f=f*1; 
i++; 


printf("Factorial of %d is : 96d" ,num.f); 
getch(); 

return(0); 
) 
int modulus() 
মডুলাস এর জন্য কাজ করবে । 
{ inta,b,d=0; 
printf("\nEnter first number :"); 
scanf(" 96d" ,&a); 
printf("Enter second number :"); 
scanf(" 96d" ,&b); 

d=a%b; 
printf("\nModulus of entered number=%d\n",d); 
getch(); 

return 0; 


) 


intsqr() 
বৰ্গ এর জন্য কাজ করবে । 
{ 
inta,b=0; 
printf("\nEnter a number :"); 
scanf("%d" ,&a); 
b=a*a; 
printf("\nSquare of %d is %d",a,b); 
getch); 
return 0; 


j 
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১৮.২: প্রোগ্রামিং আসলে কি 

বাস্তব জীবনে আমরা প্রতিদিন নানান প্রান করছি, নানান কাজের জন্যে | যেমন ধরুন, আমি হটাৎ চিন্তা করলাম 
আমাকে এখনই ধানমন্ডি লেক যেতে হবে। আমার বাসা মালিবাগ । যেহেতু আমার বাসা মালিবাগ এবং 
আমার কাছে ২০০ টাকা আছে তাই আমি প্রথমে মালিবাগ মোড় বাসস্ট্যান্ডে যাবো এবং ৫ মিনিটের মধ্যে যদি 
বাস না পাই তবে সিএনজি ভাড়া করে ধানমন্ডি লেক চলে যাবো | এই ধরণের প্রান গুলোই হচ্ছে প্ৰোগ্বামিং | 
এই দিক থেকে আমরা সবাই TANTA | 


আর এই কাজ গুলোকে কম্পিউটারের ভাষায় তাকে বুঝিয়ে দেওয়াটাই হল কম্পিউটার প্ৰোগ্ৰামিং । কারণ আমি 
এখানে আপনাকে উপরের পরিকল্পনাটি বুঝানোর জন্যে বাংলা ভাষায় বলেছি, যাতে আপনি আমার কথা বুঝতে 
পারেন ৷ কিন্তু কম্পিউটার তো আর বাংলা ভাষা বুঝে না তাই তাকে তার ভাষায় বুঝিয়ে বলতে হবে। 


তাই নতুনদের বলছি, প্রোগ্ধামিং আসলেই সহজ এবং খুবই মজার জায়গা । আপনি যেকোনো একটি টার্গেট 
fry করবেন এবং ওই আউটকাম পাওয়ার জন্যে আপনি ধাপে ধাপে কীভাবে কাজটি করবেন তার প্রান 
করুণ। এবার আপনার পছন্দমত কম্পিউটারের যেকোন একটি ভাষা পছন্দ করবেন যার দ্বারা আপনি 


কোন কিছুকে সহজ ভাবে মনে করলেই তা সহজ হয়ে যায়, আর যদি না ও হয় তবে অন্তত মনে সাহস বাড়ে | 


১৮.৩: প্রোথামারের কাজ 

আমরা হয়তো অনেকেই জানি কম্পিউটারকে মোটা দাগে দুইটা অংশে পৃথক করা হয়, হার্ডওয়্যার ও 
সফটওয়্যার | হার্ডওয়্যার হচ্ছে বিভিন্ন যন্ত্রাংশ আর সফটওয়্যার হচ্ছে সেসব যন্ত্রাংশ চালাবার জন্য লেখা নির্দিষ্ট 
সংকেত বা কোড । হার্ডওয়্যার কীভাবে কী করবে, সেটি নির্ধারণ করে সফটওয়্যার, যাকে আমরা কম্পিউটার 
প্রোগ্ধামও বলে থাকি | একজন প্রোগ্ামারের কাজ হচ্ছে প্ৰোগ্ৰাম লেখা | গ্রোগ্বামগুলো বিভিন্ন ধরনের সফটওয়্যার 
হতে পারে। যেমন, গেমস, মোবাইল ত্যাপ্রিকেশন, সাধারণ কোনো ওয়েবসাইট কিংবা ফেসবুকের মতো 
বিশাল ওয়েব ত্যাপ্রিকেশন, গুগলের মতো সার্চ ইঞ্জিন, কম্পিউটার ভাইরাস, অপারেটিং সিস্টেম বা পরীক্ষার 
রুটিন তৈরি করার মতো সফটওয়্যার | 


দুনিয়ায় যে কত রকমের সফটওয়্যার আর কত কাজে যে সেগুলো ব্যবহার হচ্ছে, তার কোনো হিসাব নেই। 
প্রোথামাররা নিত্য নতুন সফটওয়্যার তৈরি করে চলেছেন। এত এত সফটওয়্যার, তাহলে পৃথিবীর সব 
সফটওয়্যার তো বানানো হয়ে যাবে একদিন, এমন ভাবনা কি তোমার মনে আসছে? মানুষ তো কত শত বছর 
ধরে গান গাইছে-লিখছে। তাই বলে কি পৃথিবীর সব গান লেখা হয়ে গেছে? 


১৮.৪: নতুনদের জন্যে পরামর্শ 


প্রোথামিং হচ্ছে চর্চার বিষয়। মুখস্থ করে পরীক্ষায় অনেক ভালো রেজাল্ট করা যায়, এমনকি কলেজ- 
বিশ্ববিদ্যালয়ে পোথামিং পরীক্ষাতেও মুখস্থ করে অনেকেই বেশ ভালো নম্বর পায়। তবে এই ভালো নম্বর 
পাওয়ার সঙ্গে ভালো প্রোথামার হওয়ার আসলে কোন সম্পর্ক নেই। কারণ পোগ্ামিং জানাটাই একটা 
সার্টিফিকেট | 


প্রোগ্রামিং হচ্ছে একধরনের দক্ষতা এবং কেবল নিয়মিত অনুশীলনের মাধ্যমেই এই দক্ষতা অর্জন করা AET | 
একজন কম্পিউটার TANNI হতে চাইলে দরকার হচ্ছে প্রোগ্বামিংকে ভালোবাসা | 


এখন যারা প্ৰোগ্ৰামিং শিখতে আগ্নহী, তাদের প্রথমে যেকোনো একটি প্রোগ্রামিং ল্যাংগুয়েজ শিখতে হবে। 
যেমন: সি, সি প্রাস প্রাস, জাভা, পাইথন, পিএইচপি ইত্যাদি | তাই প্রথমে চিন্তা করুন কোন ল্যাংগুয়েজটা 
শিখবেন। 


যদি আমার পরামর্শ চান তাহলে আমি বলবো নতুনদের জন্য C কিংবা Python দিয়ে শুরু করাই বুদ্ধিমানের 
কাজ | তবে আশা করবো আপনি যেইটা শিখতে উপভোগ করেন এবং মজা পান আপনি সেইটাই শিখবেন। 
মনে রাখবেন প্রোগ্ামিং-এ “এই ল্যাংগুয়েজ শিখতে হলে ওই ল্যাংগুয়েজ টা আগে শিখতে হবে” এমন কোন 
কথা নাই৷ এটা সম্পূর্ন আপনার স্বাধীনতা ৷ 


প্রোগ্ামিং ল্যাংগুয়েজ শিখার আগে আপনার কাজ হবে তথ ও প্রযুক্তি, বিজ্ঞান, কম্পিউটার এবং ইন্টারনেট 
সম্পর্কে ধারণা নেওয়া। এই ধারণা নিতে পারেন আপনার বন্ধুর কাছ থেকে, শিক্ষকের কাছ থেকে, বড় 
ভাইয়ের কাছ থেকে, আইসিটি বই থেকে, ইন্টারনেট থেকে, পত্রিকার থেকে এবং হলিউডের বিজ্ঞান সম্পর্কিত 
মুভি দেখে | 

প্ৰোগ্ৰামিং ল্যাংগুয়েজ পছন্দ করার পর প্রশ্ন হতে পারে কোথা থেকে বা কীভাবে শিখবেন? উত্তর টা হল আপনি 
চাইলে বই থেকে শিখতে পারেন । আমি বিশ্বাস করি বই মানুষের উত্তম বন্ধু, তবে এক্ষেত্রে কোন বইটা পড়তে 
আপনার ভাল লাগে এবং সহজ লাগে এইটা আপনি ঠিক করবেন। আবার আপনার যদি ভিডিও দেখে শিখতে 
ভাল লাগে তাহলে www.youtube.com থেকে শিখতে পারেন, ব্লগ পড়ে শিখতে চাইলে Google এ 
সার্চ দিয়ে ব্লগ গুলো পড়ুন আবার শিক্ষক থেকে শিখতে চাইলে, যে খুব ভাল বুঝাতে পারে সহজ ভাবে তার 
কাছ থেকে শিখুন। 


এবার প্রোগ্রামিং ল্যাংগুয়েজ মোটামোটি ভাবে শিখার পর আপনার কাজ হলে নিয়মিত প্রাকটিস করা । যা যা 
আপনি সোর্স অথবা শিক্ষক থেকে শিখেছেন তা নিজে নিজে করতে চেষ্টা করা | 


এবার আপনার প্রোগ্রামিং প্রাকটিস টাকে একটু বাস্তবতায় রূপ দিন, এটাতে আপনাকে সাহায্য করার জন্যে 
অনেক সাইট আপনার অপেক্ষায় আছে | এদেরকে অনলাইন জাজ বলা হয়। 


ইন্টারনেটে “অনলাইন জাজ”-এর সাইট গুলোতে হাজার হাজার প্রোগ্রামিং সমস্যা পাওয়া যায়, যেগুলো সমাধান 
করে প্রোগ্রাম লিখে সেখানে জমা দিলে আপনি কিছুক্ষণের মধ্যেই জানতে পারবেন যে আপনার সমাধানটি 
সঠিক হয়েছে কী না। 

আমি বলবো নতুনদের জন্যে http://codeforces.com/ খুবই ভাল একটি জাজ। কারণ এখানে সহজ 
থেকে কঠিন সব সাজানো থাকে, যা নতুনদের জন্যে খুবই ভাল । এছাড়া এখানে কিছু দিন পরপরই অনলাইন 
কনটেস্ট হয়, যা দিয়ে নিজের পারফর্মেন্স বুঝা যায়। এরপরই বলবো যারা রেগুলার তারা 
https://uva.onlinejudge.org/ সাইটটি ব্যবহার করতে পারেন। 

এরপর আর আমাকে প্রোথামিং নিয়ে আর কিছু লিখতে হবে না, কারণ আপনি তখন প্রোথামিং এর আসল স্বাদ 
পেয়ে যাবেন, তার প্রেমে হাবুডুবু খাবেন। 

১৮.৫: অনলাইল জাজ-এর সাথে প্রোগ্রামিং 

এবার চল আমরা www.codeforces.com এর একটি সহজ প্রবলেম সল্ভ করতে চেষ্টা করি। প্রবলেম 


এর নাম “Watermelon” যা এই http://codeforces.com/problemset/problem/4/A লিংকে 
গেলে পাবেন। 


চাব mm 
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HOME CONTESTS GYM PROBLEMSET GROUPS RATING API HELP TESTUB  AIMFUNDROUND'E RCE 5 YEARS Search by tag 


PROBLEMS SUBMIT STATUS STANDINGS CUSTOM TEST 


A. Watermelon = Attention 
time limit per test: 1 second Package for this problem was not 
memory limit per test: 64 megabytes updated by the problem writer or 
input: standard input Codeforces administration after 
output: standard output we've upgraded the judging 
servers, To adjust the time limit 
One hot summer day Pete and his friend Billy decided to buy a watermelon. They chose the biggest and the ripest one, in their constraint, solution execution time 
opinion. After that the watermelon was weighed, and the scales showed w kilos. They rushed home, dying of thirst, and decided will be multiplied by 2. For 
to divide the berry, however they faced a hard problem. example, if your solution works for 
400 ms on judging servers, than 
Pete and Billy are great fans of even numbers, that's why they want to divide the watermelon in such a way that each of the two value 800 ms will be displayed and 
parts weighs even number of kilos, at the same time it is not obligatory that the parts are equal. The boys are extremely tired used to determine the verdict. 


and want to start their meal as soon as possible, that's why you should help them and find out, if they can divide the watermelon 
in the way they want. For sure, each of them should get a part of positive weight. 





Codeforces Beta Round #4 (Div. 2 
Input Only) 


The first (and the only) input line contains integer number w (1 < w 100) — the weight of the watermelon bought by the boys 











Finished 
Output Practice 
Print YES, if the boys can divide the watermelon into two parts, each of them weighing even number of kilos; and NO in the 
opposite case. ay 
Sample test(s) 
fc — Virtual participation 
input 
|e | Virtual contest is a way to take part 
OO — in past contest, as close as possible 
output to participation on time. It is 
YES supported only ACM-ICPC mode for 
virtual contests. If you've seen these 
problems, a virtual contest is not for 
Note you - solve these problems in the 
For example, the boys can divide the watermelon into two parts of 2 and 6 kilos respectively (another variant — two parts of 4 archive. If you just want to solve 
and 4 kilos). some problem from a contest, a 


virtual contest is not for you - solve 
this problem in the archive. Never 


প্রথমের অংশ টিকে আমরা “Logical Story Part" বলতে পারি এবং ২য় টাকে "Input" ও পরের টাকে 
“Output” পার্ট বলতে পারি। এখানে Logical Story Part --এ বলেছে, পেটে এবং RA দুই বন্ধু 
একটা তরমুজ কিনবে এবং তারা এখন একটা সমস্যায় পড়েছে যে সমান ভাবে ভাগ করা যাবে এমন একটি 
তরমুজ তাদের কিনতে হবে | এখানে অবশ্যই তরমুজ এর একটা ওজন আছে। 


হটাৎ তাদের মাথায় একটা বুদ্ধি এলো, যদি ওজন জোড় সংখ্যা হয় তবে সমানভাবে ভাগ করা সম্ভব এবং তারা 
সেটাই কিনবে ৷ Input ও Output অংশে বলছে এমন একটি CHL বানাতে হবে যেটিকে আমরা ওজনের 
পরিমাণ বলে দিবো এবং সেটি যদি সমানভাবে ভাগ করা সম্ভব হয় অর্থাৎ যদি জোড়সংখ্যা হয় তবে বলবে 
“YES” আর নয়তো “NO” বলবে। 

যাদের যেকোনো একটি প্রোথামিং ভাষা মোটামোটি জানা আছে তারা আশা করি একটু চেষ্টা করলেই এইরকম 
একটা CAAT বানাতে পারবে ৷ তবুও যেহেতু প্রথমবার তাই আমি সি ল্যাংগুয়েজ দিয়ে একটা বানিয়ে দিচ্ছি, 


#include<stdio.h> 


int main() 
{ 
Int W; 
scanf(" od" ,&w); 
if(w>2&& w%2==0) 
printf(" YES"); 
else 


printf(" NO"); 
returnO; 


) 





এই কোডটি সাবমিট অপশনে সাবমিট করলে জাজ বলে দিবে যে এটি ভুল হয়েছে নাকি ASH | আর একটা 
জিনিস মাথায় রাখবেন যে, আপনি যেই ল্যাংগুয়েজে প্রোথামটি লিখেছেন সাবমিট করার সময় সেই ল্যাংগুয়েজ- 
এর কম্পাইলার সিলেক্ট করে দিতে হবে নয়তো Compilation error দেখাবে | 




















Errichto — Invitation to ACM ICPC trainin: z 
2015-07-09 GNU Wrong answer (EUR) on HackerEarth #CERC-very-invited 
{1281/93 133A - HOS+ _- 
11981705 11:07:48 sazal836 33A - HO9+ ০ নই 30 ms 0168 D 
2015-07-08 GNU koosaga — Union find tree without ranks © 
11971641 “15:01:37  Sazal836 118A - String Task Accepted 30 ms 016 
ৰম c dans — Codeforces Round #323 © 
2015-07-08 3 GNU Wrong answer galois — Codeforces Round #328 Problem 
118A - String Task c 
11971594 *134:57,38 53731836 118A - String Tas! c netis 60 ms 0 KB Analysis © 
ErdemKirez — Sum Of Number Of Divisors 
-07- z ee 
11971204) | 2015998 জী) | 21A Wavtoolona GRY) “Acested | 30ms | OKB Of Divisors OF A Number. i» 
romanfml31 — Codeforces Round #329 (Div. 
2015-07-07 E GNU Wrong answer 2) 9 
11953438 00:53:18 54241836 A t Roun c SO ESSE 0 ms 0 KB 
helpme — An idea of reducing fake account 
-07-! A v 
11953344 70190707 54201836 286B-Oueueatte GNU accepted — 62ms — Qkg 
hoop ভি chrome — Topcoder Single Round Match 672 
Time limit hd 
2015-07-07 2666 - Queue atthe GNU 
11953316 gv sazal836 exceeded on 2000 ms ০16 
00:31:42. School E test 1 
11943495 7015-07-06 Sazalf36 — aA. watermelon CNU Accepted  30ms 0188 
লুল 158: € 
11943059 2015-07-06 <azal836 4A - Watermelon GNU — Wronganswer 30 ms 0169 
08:51:18 FS Á—— c on test 5 Challenge 
UIS UZ UG GNU Time limit bhishma — Can anyone help me with this 
11942970 “08:34:02 Sazal836 ^ 4A - Watermelon = exceeded on 1000ms OKB codechef problem [SOLVED] © 
পু test 1 
sarvagya3943 — Topcoder SRM 672 © 
11713259 70150922 54201836 ia-Theste Square IVa accepted — 248ms OKB nerd — set index © 
GNU slow.coder — Need Help: Code blocks 
11713170 20552 1836 1A - Theatre Square ই Accepted 62 ms OKB Abbreviation Plugin and Ubuntu © 
backo — An interesting problem %2 
2015-06-20 GNU 
11676984 d sazal836 ^ 131A - cAPS lOCK C Accepted 31 ms 0165 josdas — Codeforces Round #329 (Editorial) 
11675982 dela sazal836 282A - Bit++ ey Accepted 3ims 018 ikatanic — CERC 2015 Warmup Contest © 
LonelyCoder — Blog at the expense of US 
?nis-n&-on lava universities, ®© চু 


সাবমিট করার পর অনেকটা উপরের স্ক্রিনের মতো দেখাবে ৷ তবে একেক জাজে একেক রকম দেখায় | 


eek যদি আপনার লেখা CAAT ভুল হয় তবে সেটা আরও খুশির খবর, কারণ আপনি যত বেশি ভুল করবেন 
তত নতুন নতুন কিছু শিখতে পারবেন। কেনোনা শিক্ষার আসল উদ্দেশ্য শুধু “নতুন নতুন জিনিস শিখতে 
পাড়া” অন্য কিছু নয়। 

এবার আমরা আরেকটা প্ৰব্লেম সল্ভ করতে চেষ্টা করবো যার নাম “Way Too Long Words” যেটি 
http://codeforces.com/problemset/problem/7 1/A আছে। 


C | D codeforces.com/problemset/problem/71/A 


gez 


n 


Q m G ৬ 
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PROBLEMS SUBMIT STATUS STANDINGS CUSTOM TEST 
A. Way Too Long Words 


time limit per test: 2 seconds 
memory limit per test: 256 megabytes 
input: standard input 
output: standard output 


— Attention 


Package for this problem was not 
updated by the problem writer or 
Codeforces administration after 
we've upgraded the judging 
servers, To adjust the time limit 
constraint, solution execution time 
will be multiplied by 2. For 
example, if your solution works for 
400 ms on judging servers, than 
value 800 ms will be displayed and 
used to determine the verdict. 


Sometimes some words like "1ocalization"or"internaticnalization' are so long that writing them many times in 
one text is quite tiresome. 





Let's consider a word too Jong, if its length is strictly more than 10 characters. All too long words should be replaced with a 
special abbreviation. 


This abbreviation is made like this: we write down the first and the last letter of a word and between them we write the number of 
letters between the first and the last letters. That number is in decimal system and doesn't contain any leading zeroes. 








Thus, “localization” wil be spelt as "110n", and "internationalization» will be spelt as "i 





Codeforces Beto Round #65 (Div. 


You are suggested to automatize the process of changing the words with abbreviations. At that all too long words should be 
replaced by the abbreviation and the words that are not too long should not undergo any changes 


Input 
The first line contains an integer 7} (1 <n < 100). Each of the following 7 lines contains one word. All the words consist of 
lowercase Latin letters and possess the lengths of from 1 to 100 characters 


Output 
Print 77 lines. The i-th line should contain the result of replacing of the i-th word from the input data. 
Sample test(s) 

input 








4 
word 

localization 

internationalization 
pneumonoultramicroscopicsilicovolcanoconiosis 





output 





word 
lien 
i1sn 














Finished 
Practice 


AW 


— Virtual participation 


Virtual contest is a way to take part 
in past contest, as close as possible 
to participation on time. It is 
supported only ACM-ICPC mode for 
virtual contests. If you've seen these 
problems, a virtual contest is not for 
you - solve these problems in the 
archive. If you just want to solve 
some problem from a contest, a 
virtual contest is not for you - solve 
this problem in the archive. Never 
use someone else's code, read the 
tutorials or communicate this other 
person during a virtual contest. 


| Start virtual contest | 


আমি এটারও কাজ বলে দিচ্ছি সংক্ষেপে, তুমি কম্পিউটারকে বলে দিবে যে তুমি কতটি শব্দ দিতে চাও। 
এরপর কম্পিউটার তোমার খেকে ঠিক ততটিই একে একে শব্দ চাইবে, এবং তুমি শব্দ গুলো দিবে। সাথে 
সাথে তোমার CAAT বা কম্পিউটার প্রত্যেকটি শব্দের অক্ষর সংখ্যা গুণবে এবং যদি শব্দের সাইজ ১০ থেকে 
বড় হয় তবে শব্দের প্রথম অক্ষরটি, তারপর শব্দের প্রথম অক্ষর ও শেষ অক্ষর বাদে শব্দ সংখ্যা এবং শেষ 
অক্ষরটি প্রিন্ট করবে ৷ আর যদি ছোট হয় শব্দটি প্রিন্ট করবে। 


#include<stdio.h> 
#include<string.h> 
int main() 
{ . . 
Int Ln; 
char s[1000]; 
scanf(" 96d" ,&n); 


for(i=1;1<=n;i++) 
{ 
scanf("%s",s); 
if(strlen(s)>10) 
printf("%c%d%c\n",s[0],strlen(s)-2,s[strlen(s)-1]); 
else puts(s); 


return 0; 


) 


ওপরের প্রোগামটি সাবমিট করলে আশা করি সঠিক দেখাবে ৷ তবে আমি চাইবো এটি তুমি নিজে বানাতে চেষ্টা 
কর, কেননা এটাই প্রোথামের কাজ | 


এভাবে একে একে প্ৰব্লেম ATS করতে চেষ্টা PA | নিচের লিংকে অনেক প্ৰব্লেম পাবে অথবা তুমি গুগলে সার্চ 
দিয়ে পেতে পারো | 


http://codeforces.com/problemset?orderZBY SOLVED DESC 
১৮.৬ TANAR নিয়ে গুরুত্বপূর্ণ শেষ কথা 


এতোক্ষণে হয়তো বুঝে গেছো যে প্রতিটি সমস্যা পড়ে তোমাকে বুঝে নিতে হবে যে তোমাকে আসলে কি 
করতে XA | এভাবে প্রতিটি AAI সলভের পরে দেখবা খুব মজা লাগতেছে নিজের কাছে। 

প্রয়োজনে একটা প্রেম নিয়ে প্রতি দিন চিন্তা করতে থাকো যে কিভাবে এটির সমাধান করা যায়, যা তোমাকে 
প্রোথামার হতে অনেক সাহায্য করবে | তবে কখনো কারও টা দেখে দেখে বা কপি কর না, এতে তোমারই 
ক্ষতি হবে | নিজের চিন্তাশক্তিকে কাজ লাগাতে চেষ্টা কর যাতে তোমার চিন্তা করার ক্ষমতার উন্নতি ঘটবে | 
আমি একটা প্ৰব্লেম ৩৬ ঘণ্টা চিন্তা করার পর সমাধান করেছিলাম p আমার মনে হয় আমার এই তথ্য টি 
তোমাকে সাহায্য করবে | 


*** আমার উদ্দেশ্য ছিল তোমাকে প্রোথামিং এর সাথে পরিচয় করিয়ে দেওয়া | যাবার আগে আরেকটি তথ্য 
দিয়ে যাই, প্রোথামিং-এর আরেকটি অর্থ “নতুন নতুন সমস্যা নিয়ে চিন্তা করা” | 


১৮.৭: আরও কিছু অনলাইন জাজ 

১) http://ioinformatics.org : আন্তর্জাতিক ইনফরমেটিক্স অলিম্পিয়াডের অফিসিয়াল ওয়েবসাইট ৷ 

২) http://lightoj.com : এটি তৈরি করেছেন বাংলাদেশের জানে আলম জান। এখানে অভিজ্ঞ 
প্রোথামারদের সাথে সাথে বিগিনারদের জন্যও কিছু সমস্যা দেওয়া আছে। 

©) http://projecteuler.net : এখানে অনেক মজার সমস্যা আছে যেগুলোর বেশিরভাগই প্ৰোগ্ৰাম লিখে 
সমাধান করতে SA | এখানে প্রোথাম জমা দেওয়া লাগে না, কেবল প্রোথাম দিয়ে বের করা উত্তরটা জমা দিতে 
হয়। 

8) http://ace.delos.com/usacogate : এটি যদিও আমেরিকার ইনফরমেটিক্স অলিম্পিয়াড ট্রেনিং 
CAAT, কিন্তু সাইটে যেকোনো দেশের প্রোথামাররাই রেজিস্ট্রেশন করে অনুশীলন করতে পারে | তোমরা যারা 
প্রোগ্রামিং প্রতিযোগিতায় ভালো করতে চাও, তাদের অবশ্যই এখানে অনুশীলন করা উচিত। 

€) http://www.topcoder.com/tc : এখানেও নিয়মিত অনলাইন প্রোগ্রামিং প্রতিযোগিতা অনুষ্ঠিত হয় | 
এখানে ভালো ফলাফল করলে আবার টাকাও দেয় (কী আনন্দ!) | এ ছাড়া এখানে অনেক ভালো টিউটোরিয়াল 
ও আর্টিকেল আছে। এটি অভিজ্ঞ পোগ্ামারদের জন্য বেশ ভালো একটি সাইট ৷ 

৬) http://uva.onlinejudge.org : এই সাইটে নিয়মিত অনলাইন প্রোথ্ামিং প্রতিযোগিতার আয়োজন 
করা হয়। এ ছাড়াও অনুশীলনের জন্য প্রচুর সমস্যা দেওয়া আছে। নতুন প্রোথামারদের জন্য এটি বেশ ভালো 
জায়গা | তবে একই ধরণের অনেক প্রবলেম আছে। তাই খেয়াল করতে হবে যেন একই রকম অনেক ATAT 
সলভ করে সময় নষ্ট না হয়। 

৭) http://www.spoj.com : এখানেও অনেক ভালো সমস্যা আছে। সমাধান করে প্রোথীম জমা দিলে 
প্ৰোগ্ৰাম সঠিক হয়েছে কি না তা জানা যায়। এই ওয়েবসাইটের একটি বৈশিষ্ট্য হচ্ছে সি, সি প্লাস গ্রাস, জাভা, 
পার্ল, পাইথন, রুবি, পিএইচপি এরকম আরো অনেক ল্যাংগুয়েজ ব্যবহার করে পোথাম লেখা AT | 

৮) http://codeforces.com : এই সাইটে নিয়মিত বিভিন্ন ধরনের প্রোগ্ামিং কন্টেস্ট হয়। অভিজ্ঞ 
পোথামারদের জন্য ভালো | 

৯) http://www.codechef.com : এটিও প্ৰোগ্ৰামিং প্রতিযোগিতার জন্য একটি ভালো ওয়েবসাইট এবং 
অভিজ্ঞ প্রোথ্থামারদের জন্য | 

১০) http://acm.timus.ru : এখানে চমৎকার কিছু প্রব্লেম আছে, বেশিরভাগই বিভিন্ন রাশিয়ান 
কনটেস্টের। 
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৬ বিগীনিং জুমলা e আযাফিলিয়েট মার্কেটিং 

e আ্যাডভান্সভ জুমলা ৬ সোস্যাল মিডিয়া মার্কেটিং 
প্রফেশনাল জুমলা * ইন্টারনেট মার্কেটিং 

৬ জুমলা টেম্পলেট মেকিং ওয়েব ডিজাইন 

৬ বিগীনিং ওয়ার্ডপ্রেস e HOO এক্সেল 

e আযাডভান্সভ ওয়ার্ডপ্রেস ৬ প্রফেশনাল এক্সেল 

৬ প্রফেশনাল ওয়ার্ডপ্রেস e আযাডভান্স মাইক্রোসফ্ট ওয়ার্ড 
e ইন্টারনেটে আত্মকর্মসংস্থান-১ e প্রফেশনাল মাইক্রোসফট ওয়ার্ড 
e ইন্টারনেটে আত্মকর্মসংস্থান-২ e বিগীনিং এক্সেল 

e ই-কমার্স ত্যান্ড জুমলা ভার্চুমার্ট e ই-মেইল মার্কেটিং 

৬ ই-কমার্স ৬ মাইক্রোসফট পাওয়ার পয়েন্ট 
e ম্যাক্রোমিডিয়া ড্রিমওয়েভার মাইক্রোসফট এক্সেস 

৬ সার্চ ইঞ্জিন অপটিমাইজেশন e প্রোগ্রামিং লজিক সি 

e আাডভান্সড সার্চ ইঞ্জিন অপটিমাইজেশন e ওপেন সোর্স সফটওয়ার 

e প্রফেশনাল সার্চ ইঞ্জিন অপটিমাইজেশন e ক্লাউড কম্পিউটিং 
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e ই মার্কেটিং * কোডইগনাইটার ফ্রেমওয়ার্ক 

* এইচ টি এম এল-৫ e আযাডভান্সড পিএইচপি 

e আযাডভা্সড এইচটিএমএল e এ্যাজাক্স এন্ড জেকোয়েরী 

e পিএইচপি UTS মাই এসকিউএল ৬ ই-মেইল মার্কেটিং 

e আ্যাডভান্সড পিএইচপি UTS মাই এসকিউএল ৬ ওয়েব ডিজাইন এন্ড ডেভেলোপমেন্ট 
e অবজেক্ট অরিয়েন্টেড পি.এইচ.পি ৬ প্রোগ্রামিং কনসেপ্ট এন্ড লজিক 
৬ ডেটাবেস মাই এসকিউএল ৬ অপারেটিং সিস্টেম 

e সি প্রোগ্রামিং ৬ নেটওয়াকিং হাতে খড় 

৬ জাভা প্রোগ্রামিং e ওপেন সোর্স সফট্ওয়্যার 

e জাভাঙ্ক্ৰিপ্ট e সি? প্রোগ্রামিং 

৬ জুমলা টেমপেট মেকিং ডেটাবেজ মাইএসকিউএল এন্ড এমএস এসকিউএল 
e আাডভাসড ফটোশপ e ডি এইচটিএমএল এন্ড এক্সএইচটিএমএল 
e আাডভান্সড ইলাস্ট্রেটর মোবাইল ফোন 

৬ প্রফেশনাল গ্রাফিক্স ডিজাইন e কম্পিউটার ফান্ডামেন্টাল 

৬ প্রফেশনার কম্পিউটার নেটওয়ার্কিং ৬ ডেটাবেজ ম্যানেজমেন্ট সিস্টেম 
e ওডেস্ক এবং আউটসোর্সিং ৬ উইন্ডোজ 


e ফেসবুক 


৬ সোস্যাল মিডিয়া ৪ ফেসবুক, টুইটার, লিংকডিন 


e গুগল এ্যাডসেন্স 

৬ ইন্টারনেট সিকিউরিটি 

e জেকোয়েরী 

e ডেভেলপিং রিস্পন্সিভ ওয়েব 

e মোবাইল আ্যাপস্‌ ডেভেলপমেন্ট 

e TAT ডেভেলপমেন্ট 

e ইক্লিপস্‌ এন্ড নেটভিন্স 

৬ সফ্টওয়্যার ইঞ্জিনিয়ারিং 

৬ সফ্টওয়্যার ডেভেলপমেন্ট 

৬ নেটওয়াকিং হাতে খড়ি 

e ফেসবুক মার্কেটিং (ডেলি ওয়ান ওয়ার) 
বেসিক প্রোগ্রামিং 

৬ নতুনদের জন্য প্রোগ্রামিং 

e ওরাকল 

৬ কম্পিউটার, ল্যাপটপ, হার্ডওয়্যার, এ+ 
e এ্যাপিলিয়েট মার্কেটিং 

e ফাইথন 


কম্পিউটার নেটওয়্যার্ক 
রিস্পন্সিভ ওয়েব ডিজাইন 
ইনফরমেশন টেকনোলজি 
ফটোগ্রাফি 

৬ ওয়েব আ্যাপলিকেশন ডেভেলপমেন্ট 
৬ ফেসবুক, টুইটার, লিংকডইন, ইফটিউব 
e রিস্পন্সিভ ওয়ার্ডপ্রেস থিম ডিজাইন 
e ওয়েব আপ ডেভেলপমেন্ট 

e সি ডট নেট 

৬ সফ্টওয়্যার ইঞ্জিনিয়ারিং 

e মেবাইল এন্ড ল্যাপটপ মাষ্টারিং 

e এসকিউএল এন্ড পিএলএসকিউএল 
© মাষ্টারিং মাইক্রেসফ্ট অফিস 

৬ ডেটা স্টাকচার এন্ড এলগরিদম 

e সফ্টওয়্যার ট্রাবলশুটিং 

e বুটস্ট্রাপ এন্ড আযাউগিউলার জেএস 

৬ ল্যাপটপ হার্ডওয়্যার এন্ড সফ্টওয়্যার 
৬ মোবাইল হার্ডওয়্যার এন্ড সফ্টওয়্যার 
e আইসিটিতে হাতে খড়ি 

e মোবাইল ইউজার গাইড 


